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Aa Datenbanken die es in sich haben. 
Wir haben uns die besten Datenban- 
ken herausgesucht und getestet, was 


Aa KFC Super — ein Super-Toolkit? Mit diesem 
Toolkit läßt sich viel Platz sparen 20 
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3D-Joystick-Grafik (VC 20) 
Supergrafik ohne Erweite- 
rungsmodul (VC 20) 


Spiele 

Schmatzer — eine Pacman- 
Version (VG 20) 
Fahrsimulator (C 54) 


Tips & Tricks 
Basic-Programme stutzen 
(\/C: 20) 

(VC 20) 

Unbekannte PEEKs und 
POKESs (C 64) 
Diskettenzauberei: 

Name und ID ändern (C 64) 


Listing des Monats 
2000 Markt in bar für 
Schatzsucher (TC 64) 

Kurse 

Was nicht im Handbuch steht, 


Kurse zum Mitmachen 


Alle Tasten-, Zeichen- und 
Steuercodes (Teil 2) HERREN te 104 
Grafik-Grundlagen nn) 
Reise durch die ag 
Wunderwelt der Grafik 

(Teil 2) 109 
Precompiler bauen 

Strubs — ein Precompiler für 
Basic-Programme (Teil 2) 116 
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So machen’s andere 


Welche Hausnummer hat 
der Kölner Dom? 

Wohin mit dem 
Heimcomputer? 


Wettbewerbe 


Programmierwettbewerb 
1000 Mark für das beste 
Kreuzworträtsel 


Superchance 


Listing des Monats 

2000 Mark 

für das beste Programm 

300 Mark für die Anwendung 
des Monats 


Rubriken 


Leserforum 
Fehlerteufelchen 
Bücher 
Steuerzeichen 
Vorschau 


Heimcomputer lassen sich 
theoretisch für eine ganze 
Menge nützlicher Dinge ver- 
wenden: Die Briefmarken- 
oder eine andere Sammlung 
— sei es nun die Bibliothek 
oder der Schallplattenbe- 
stand — verwalten; Ordnung 
in die vielen Informationen 
bringen, die beispielsweise 
ein Bauherr braucht und so 
weiter. Wer sich für solche 
Projekte interessierte, stell- 
te in der Vergangenheit 
schnell fest, daß er mit ei- 
nem Heimcomputer nicht 
weitkam: Die Leistungreich- 
te einfach nicht. Inzwischen 
ist ein Problem behoben. 
Floppy-Laufwerke, Vorraus- 
setzung für die effiziente 
Verwaltung größerer Daten- 
mengen, sind für viele er- 
schwinglich geworden. 

Auch für das Softwarepro- 
blem zeichnen sich jetzt Lö- 
sungen ab: Mit den bislang 
verfügbaren, relativsimplen 
Dateiverwaltungsprogram- 
men. Jetzt kommen für den 
Commodore 64 eine Reihe 
von Programmen auf den 
Markt, für die zwar die Be- 
zeichnung »Datenbank« et- 
was hochgestochen ist, die 
aber einer neuen »Genera- 
tion« zuzuordnen sind. Die 
besten dieser Programme 
haben wir getestet — die Be- 
richte finden Sie in dieser 
Ausgabe. Die Software er- 
laubt es dem Benutzer eines 
billigen Computersystems, 
Arbeiten in Angriff zu neh- 
men, für die bislang deutlich 
teurere Änlagen erforder- 
lich waren. Allerdings wird 
jetzt der Ruf nach einem 
schnelleren Floppy-Lauf- 
werk noch sehr viel lauter 
werden. 

Michael Pauly, Chefredakteur 


tx ist in diesem Bereich 

als Alternative zu den 
konkurrierenden Fernüber- 
tragungsinedien (Wähl- 
Standardleitungen, 
Datex-P) anzusehen, wobei 
Vorteile wie niedrige Ge- 
bühren und vollständige 
Standardisierung (einziges 
bis jetzt verwirklichtes soge- 
nanntes »offenes Netz«) ge- 
genüber Anwendungsnach- 
teilen wie begrenztem Kom- 
fort und damit begrenzter 
Produktivität oder langsa- 
men Datenaustausch gegen- 
einander abzuwägen sind. 

Der praktische Nutzen des 
Bildschirmtexts wächst in 
starkem Maße, wenn einMi- 
krocomputer eingeschaltet 
wird. Durch die »Intelligenz« 
des Geräts auf der Benutzer- 
seite wird erst der zweiseiti- 
ge Austausch von Informa- 
tionen und Bearbeitungsan- 
weisungen hinsichtlich Ge- 
schwindigkeit und Aussage- 
kraft in die Nähe der ande- 
ren Datenfernübertragungs- 
medien gerückt. 
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Btx-Anschluß 


mit Commodore 64 


Bildschirmtext wird, 


entgegen manchen anfänglichen Kon- 
zepten und Strategien, für ie 
nächsten Jahre mehr als zusätzliches 


Deshalb stellen die Benut- 
zer von Personal- und Home- 
computern einen Sonderfall 
für die Btx-Durchsetzung be- 
ziehungsweise Akzeptanz 
dar: Für das wichtigste Zu- 
satzgerät brauchen sie kein 
Geld mehr auszugeben. So 
bezeichnete ein IBM- 
Sprecher auf dem Online- 
Kongreß im Februar in Ber- 
lin die »Btx-Akzeptanz als 
Abfallprodukt des wachsen- 
den PC-Einsatzes«. 

Der Marktführer für Mi- 
krocomputer sowohl im pri- 
vaten (Home-) Bereich wie 
im geschäftlichen (Personal 
Computer) ist Commodore 
wie unter anderem das 
Marktforschungsunterneh- 


menIDC, Wiesbaden, ermit- = 
telte. Um dem bisherigen 
Angebot auf dem deutschen 
Markt für Btx-fähige Mikro- = 
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auch mit einem Commodore 64. 


computer auch den Niedrig- 
preisbereich zu erschlie- 
Ben, hat Commodore aufder 
Hannover Messe '84 einen 


Btx-Anschluß für Commodo- 
re 64 vorgestellt, das ein- 
schließlich einem Disketten- 
Laufwerk für knapp 1400 
Mark im Handel angeboten 
werden soll. Der Btx-An- 
schluß kostet nur noch rund 
250 Mark zusätzlich (genaue 
Preise sind erst nach Markt- 
einführung gemäß den Kal- 
kulationen des Handels zu 
erfahren). 

Allerdings braucht man 
für den Anschluß auch noch 
ein Farbfernsehgerät, das 
mit einem sogenannten 
CEPT-Decoder ausgestattet 
ist; im Handel komplett für 
knapp 3600 Mark erhältlich. 

Der neue Btx-Anschluß 
zielt auch auf die Anwen- 











dung im Unternehmen. Dies 
ist vor allem unter dem 
Aspekt zu sehen, daß Btx 
rechnerisch besonders gut 
dort abschneidet, wo sehr 
viele verstreute Stationen 
angeschlossen werden. 
Wenn die Kombination von 
Btx und Computer eine zu 
hohe Investition erfordert, 
kann der Gebührenvorteil 
gegenüber anderen Daten- 
fernverarbeitungsmedien 

verloren gehen. Die neue 
Anschlußmöglichkeit kann 
somit ein adäquates Verhält- 
nis von Geräteinvestition 
und Gebühren herbeifüh- 
ren. 

Die Kombination von Mi- 
krocomputer und Btx-Fern- 
seher soll in diesem Konzept 
vor allem die Produktivität 
des Arbeitsplatzes erhöhen 


und gleichzeitig die Gebüh- 
ren senken. Die — vergli- 
chen mit anderen Daten- 
übertragungsmethoden — 
teilweise etwas umständli- 
che Abfrage zum großen 
Teil vom Commodore 64 au- 
tomatisiert und damit we- 
sentlich beschleunigt. Au- 
Berdem können die Btx-Sei- 
ten aufDisk zwischengespei- 
chert und »off-line«, nämlich 
ohne Verbindung zum Btx- 
Netzund deshalb auch, ohne 
daß der Gebührenzähler 
läuft, bearbeitet werden. 
Damit geschieht das Ausfül- 
len der Btx-Antwortseiten 
ohne Zeitdruck. Die entspre- 
chende Software soll von 
Commodore geliefert wer- 
den. (aa) 
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Vom Bildschirm 
auf Kassette? 


Ich habe einen Commodore 
64 mit Datasette. Ich suche ein 
Programm, um Daten vom Bild- 
schirm (also Daten, die sich 
durch irgendeinen Programm- 
ablauf ergeben) auf Kassette 
speichern und dort wieder ab- 
rufen zu können. Wer kann mir 
helfen? Thomas Mandl 


Monitor ohne 
Grünabstufungen? 


Kann man an den VC 20 einen 
S/W-Monitor anschließen, oh- 
ne daß bei Mehrplatzbetrieb 
(verschiedene Vorder- und Hin- 
tergrundfarben) unangenehme 
Grünabstufungen zu sehen 
sind? (Zum Beispiel durch Ver- 
wendung von Pin 1statt Pin4am 
Monitor-Anschluß). 

Mirko Wawrowsky 


Wie verlängert 
man Sprites? 


Ich besitze einen C 64. Erzeu- 
ge ich nun ein Sprite, besteht ja 
die Möglichkeit, es in X oder Y 
beziehungsweise in beiden 
Richtungen zu vergrößern. Das 
funktioniert bei feststehendem 
Bewegungsablauf ohne Kom- 
plikationen, lege ich jedoch die 
Koordinaten, an denen das Spri- 
te erscheinen soll, fest, läßt es 
sich nicht mehr verlängern. Das 
ist zwar logisch, aber unbefrie- 
digend. Wie muß man vorge- 
hen? Martin Schwarz 


Nach einer Stunde 
keine Farbe mehr? 


Bei meinem Commodore 64 
passiert es jedesmal, daß er 
nach zirka einer Stunde keine 
Farben mehr anzeigt; man sieht 
nur noch schwarzweiß. Kann 
man etwas dagegen tun, und 
wenn ja, was? Klaus Heinz 


Können 8032 und 64 


zusammenarbeiten? 


Ich besitze den CBM 8032 mit 
Single Floppy CBM 4031 mit Re- 
corder und mit Drucker Epson 
FX80. Ich möchte gerne einen 
Grafik-Zusatz kaufen, muß aber 
feststellen, daß so etwas kom- 
plett zirka 1000 Mark kostet 
(und nur schwarzweiß). Wenn 
ich in der Auflösung die An- 
sprüche etwas zurückstelle, so 
müßte derC 64docheinidealer 
Partner für Farbgrafik sein 
(wenn man einen geeigneten 
Farbmonitor kauftoder den hei- 
mischen Farbfernseher be- 
nutzt). Man hätte den Vorteil, 
zwei unabhängige Systeme zu 
besitzen. Wie kann ich diese 
Commodore-Computer zum 


































































































































































































Datenaustausch oder Pro- 
grammaustausch miteinander 
verbinden? Kann ich von bei- 
den Computern Daten und Pro- 
gramme auf die gemeinsame 
Floppy übertragen. Alle sagen, 
daß das im Prinzip möglich ist, 
aber keiner kann einem genaue 
Auskunft geben. Vom C 64 auf 
den Drucker kommt man mit ei- 
nem V.24-Interface? Kann über 
dieses Interface auch eine Ver- 
bindung zur Single-Floppy 
CBM-4031 hergestellt werden? 
Man sagte mir, daß die Daten 
im C 64 vor dem eigentlichen 
Ausgang (wenn sie noch paral- 
lel sind?) abgegriffen werden 
müssen. Ich verstehe leider zu 
wenig davon. Kann man den 
Commodore 64 als Datenspei- 
cher (eventuell nur für serielle 
Daten) für den CBM 8032 benut- 
zen? Wie spricht man ihn an? 
Reine Basic-Programme (ohne 
PEEKS und POKES) können per 
Recorder oder per Disk auf bei- 
den Systemen geladen werden 
und laufen auch. Mit Daten 
müßte es dann auch möglich 
sein, und der Zwischenträger — 
Recorder oder Disk — müßte 
sich doch auch sparen lassen. 
Gibt es geeignete Geräte zu 
kaufen (mit Software?) oder 
kann man sie selber bauen? 
Karsten Eckermann 


Ist der Drucker 
eingeschaltet? 


Mit welchen Befehlen kann 
ich den Commodore 64 dazu 
veranlassen, zu überprüfen, ob 
der Drucker beziehungsweise 
die Floppy eingeschaltet ist? Ei- 
ne Fehlmeldung ließe das Pro- 
gramm abstürzen. Mit vorheri- 
ger Überprüfung durch den 
Computer aber nicht. 

Ernst Jeschke 


VG 20-Programme 
auf 8032 


Wie kannich Programme vom 
VC 20 auf dem CBM 8032 zum 
Laufen bringen? Ich möchte le- 
diglich das Programmüber den 
Drucker auslisten. 

Gerhard Gruhl 


Andere Tastatur für 
VG 20? 


Kann ich an den VC 20 ohne 
großartige technische Verän- 
derungen eine andere Tastatur, 
wie zum Beispiel eine CHERRY- 
Tastatur, anschließen? Wennja, 
können Sie mirauch andere Fir- 
men nennen, die solche Tasta- 
turen vertreiben? Am wichtig- 
sten: Die Tastatur sollte mög- 
lichst flach sein, und qualitativ 
gute Tasten haben. 

Christoph Dieker 











Worin unterscheiden sich 
Basic-Erweiterungen? 


Seit einiger Zeit werden für 
den VC 20 diverseSpracherwei- 
terungen angeboten. Unter an- 
derem Basic Level 5.5 und Exba- 
sic Level II. Was sind die wich- 
tigsten Unterschiede? Wieviel 
Speicherplatz belegen diese Er- 
weiterungen in einem VC 20 mit 
32 KByte RAM? 

Rainer Bärwolf 


Komma als Satzzeichen? 


Ist es möglich, daß man das 
Komma bei einer Eingabe zu ei- 
nem INPUT-Befehl beim VC 20 
als normales Satzzeichen ver- 
wendet, ohne daß der Compu- 
ter dies, beziehungsweise das 
nach dem Komma folgende, als 
zweite Eingabe ansieht und die 
Fehlermeldung »Extra Igno- 
red« ausgibt? Kann man den 
Druckerpuffer des SEIKO- 
GP-100-VC erweitern? 

Gerhard Giessmann 


Beide Fragen lassen sich nur 
mit »Nein« beantworten. 


Was braucht man 
für Multiplan? 


Ich möchte »Multiplan«aufe 


nem Commodore 64 laufen las 
sen. Welche Commodore-Peri- 
pherie benötige ich dazu zu- 
sätzlich? Vorhanden: Commo- 
dore 64, VC 1541 Floppy Disk, 
VC 1521 Drucker. 

Günther Klimek 
Multiplan gibtes mittlerweile di- 
rekt für das Diskettenformat 
1541 (also ohne den Umweg 
über CP/M). Erhältlich ist Multi- 
plan (in deutsch) beiHappy Soft- 
ware für 336 Mark. 


Wie kann man Basic 
erweitern? 


Ich würde gerne den freien 
RAM-Bereich C000-CFFF beim 
Commodore 64 dazu nützen, 
neue Basicbefehle mittels Ma- 
schinensprache zu erzeugen. 
(Zum Beispiel: INSTR, AUTO, 


RENUMBER, PRINT USING) etc. 


Könnten Sie mir bitte Quell: 

angeben, die mir diesbezüglicu 

eine Hilfestellung geben? 
Ewald Drexler 


Bildschirm horizontal 
scrollen? 


Ich besitze einen Commdore 
64 mit Floppy-Disk. Um Spiele 
effektiv zu pro ieren, 
sind POKEs und PEEKs leiderzu 
langsam. Daher meine Frage: 
Kann ich mit dem C 64 den Bild- 
schirm horizontal scrollen las- 
sen? 


Andreas Linz 
Welches 
VG 20-Programm erzeugt 
Sprache? 


Ich bin Besitzer eines VC 20 
mit einer 3 KByte-Erweiterung. 
Wer kennt ein Programm zurEr- 
zeugung von Sprache (Deutsch 
oder Englisch) auf dem VC 20? 

Georg Brandt 
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VC 20: immer nur Basic? 


Was gibt es für den VC 20 an 
anderen Programmiersprachen 
außer Basic, Forth, Pascal? Wer 
hat mit diesen Programmier- 
sprachen auf dem VC 20 Erfah- 
rungen gesammelt und kannsie 
im Leserforum mitteilen? In er- 
ster Linie würde natürlich inter- 
essieren, welche Versionen von 
welchen Anbietern sich beson- 
ders bewährt oder nicht be- 
währt haben und für welche 
Zwecke — außer zur Einarbei- 
tung — sich die eine oder ande- 
re Sprache in Verbindung mit 
dem VC 20 besonders eignet. 

Peter Nießen 


Wollen Sie 
antworten? 


Wir veröffentlichen auf die- 
ser Seite auch Fragen, die 
sich nicht ohne weiteres an- 
hand eines guten Archivs 
oder aufgrund der Sachkun- 
de eines Herstellers bezie- 
hungsweise Programmierers 
beantworten lassen. Das ist 
vor allem der Fall, wenn es 
um bestimmte Erfahrungen 
geht oder um die Suche nach 
speziellen Programmen be- 
ziehungsweise Produkten. 
Wenn Sie eine Äntwort aufei- 
ne hier veröffentlichte Frage 
wissen — oder eine andere 
bessere Antwort als die hier 
gelesene — dann schreiben 
Sie uns doch. Antworten pu- 
blizieren wir in einer der 
nächsten Ausgaben. Bei Be- 
darf stellen wir auch den Kon- 
takt zwischen Lesern her. 


Wie wertet man Basic- 
Programme aus? 


Im Data-Becker-Buch »64 in- 
tern« ist eine Betriebssystem- 
routine aufgeführt (Adresse: 








$AD9F), die beliebige Aus- 
drücke aus dem Basic- 
Programm auswertet. Wenn ich 
diese auf meinem Commdore 
64 vom Maschinenprogramm 
aus aufrufe, macht der Compu- 
ter alles einwandfrei, bringt 
aber immer nach dem dritten 
Aufruf: ?FORMULAR TOO 
COMPLEX Error. Wie kann man 
das beheben? Steffen Roehn 


12-Volt-Betrieb für 647? 


Ich suche bisher vergeblich 
nach einem Anschlußgerät für 
eine 12-Volt-Batterie zum Com- 
modore 64. Obwohl nach dem 
vorgeschalteten Transformator 
zu urteilen der 64 mit 12 Volt be- 
triebsfähig sein müßte. 

Walter Wehrenberg 


Der € 64 benötigt 5-V-Gleich- 
und 12-V-Wechselspannung. 
Diese erhält er über das Netz- 
teil. Er kann daher ohne großen 
Aufwand auch über eine han- 
delsübliche 12-V-Autobatterie 
betrieben werden. Schon mitei- 
ner 36-Ah-Batterie ist ein ein- 
wandfreier Betrieb vonmehrals 
15 Stunden gewährleistet. 

Es sind nur einige einfache 
Eingriffe auf der Platine nötig, 
umdenC64übereinen Adapter 
(der für gleichbleibende Span- 
nungen sorgt), an eine Äutobat- 
terie anzuschließen. Als Ein- 
gang kann die eingebaute Dio- 
denbuchse benutzt werden. 

Die ausführliche Bauanleitung 
(Beschreibung der Eingriffe auf 
der Platine und Bauanleitung für 
den Adpater) ist für 20 Mark bei 
mir erhältlich, der komplette 
Adapter (mit Diodenstecker für 
den C 64 sowie Änschlußklem- 
men für die Batterie) für 100 
Mark. Bitte Verrechnungs- 
scheck beifügen. Meine An- 
schrift: Dr. Wilfried Herget, Siel- 
kamp 52, 3300 Braunschweig. 

Dr. Wilfried Herget 


Spielregeln 

Wir verschicken keine 
Prospekte oder ähnliche 
Produktinformationen — die 
müssen Sie direkt beim Lie- 
feranten des Produktes an- 
fordern; die Anschrift kann 
bei uns erfragt werden. 

Wir können keine Pro- 
gramme umschreiben oder 
anpassen. Wenn ein Leser 
ein von uns veröffentlichtes 
Programm umgeschrieben 
hat und bereit ist, das Listing 
abzugeben, können wir ei- 
nen entsprechenden Hin- 
weis im Leserforum veröf- 
fentlichen. 

Ob und wann Äntworten 
auf die veröffentlichten Fra- 
gen eingehen, läßt sich nicht 
voraussagen; wir sind nicht 
in der Lage, Vormerklisten 
zu führen und einzeine Le- 
ser individuell zu informie- 
ren, wenn eine Antwort ein- 
gegangen ist. Wir sind aber 
gern bereit, den Kontakt 
zwischen verschiedenen Le- 
sern herzustellen, die am 
gleichen Thema interessiert 
sind. 


Forth-Handbuch auf 
deutsch? 


Ich habe mirzu meinem VC 20 
das Modul »Forth« von Audio- 
genie gekauft. Das Handbuch 
zu der Programmiersprache ist 
leider nur in englisch abgefaßt. 
Kann mirjemand miteinerdeut- 
schen Fassung oder mit einigen 
Tips weiterhelfen? 

Hubert Dieterich 


Ein gutes Forth-Handbuch in 
deutscher Sprache gibt es zum 
Beispiel beim Hofacker, ISBN 
3-911682-88-6. 


Programm fortsetzen 
nach Disk-Error 


Das Auslesen des Fehlerka- 
nals reicht oft nicht aus, um ein 
einwandfreies Weiterarbeiten 
zu ermöglichen. Wie teile ich 
der Floppy mit, daß der Fehler 
erkannt wurde und das Pro- 
gramm weiterarbeiten kann? 

(Guido Enger) 


Immer, wenn man in einem 
Programm einen Zugriff auf die 
Diskette macht, muß ein Daten- 
kanal geöffnet werden. Zum Bei- 
spiel OPEN 2,8,2, "name,S.W" 
öffnet eine segientielle Datei 
zum Schreiben. Hinter jedem 
OPEN-Befehl sollte man den 
Fehlerkanal der Diskette abfra- 
gen. Das macht man am besten 
durcheinenSprunginein Unter- 
programm, das zum Beispiel in 
Zeile 20000 steht. 


119 ... 

1200 CLOSE 2: 
2,8.2,"DATEINAME,S.R" 
1210 GOSUB 20000 : REM FEH- 
LERKANAL LESEN 

1220 IF Al <> O0 THEN 1200 
1230 ... 

Dieser Programmausschnitt 
versucht, eine sequentielle Da- 
tei mit dem Namen DATEINA- 
ME zum Lesen von Daten (Zeile 
1200) zu öffnen. Zeile 1210 
springt in das Unterprogramm 
zum Lesen des Fehlerkanals. 
Nachdem dieser abgearbeitet 
ist, wird in Zeile 1220 gefragt, ob 
ein Fehler vorlag (dann war Al 
<> 0). In diesem Fall wird ein 
neuer Versuch gestartet (CLO- 
SE 2 schließt den vorher geöff- 
neten Kanal). Sonst wird das Pro- 
gramm in Zeile 1230 fortgesetzt, 


OPEN 


20000 REM LESEN DES DISKET- 
TENFEHLERKANALS 

20010: me 
20020 OPEN 18,8,15 


INPUT#15,A1,A2$,A3,A4 
20030IF Al = OTHENCLOSE 15 
: RETURN 

20040 PRINT CHRX147) : REM 
CLR SCREEN 

20050 PRINT A1,A2$,A3,A4 : 
REM FEHLER WIRD ANGE- 


ZEIGT 

20060 PRINT »BITTE BESSERN 
SIE DEN FEHLER AUS« 

20070 PRINT " UND 


DRUECKEN SIE >F< ...” 
20080 GET R$: IFR$S <> "F" 
THEN 20080 
20090 RETURN 

Dieses kleine Programm liest 
den Fehlerkanal der Diskette. 
Wenn kein Fehler existiert, ist 
Al=0 und das Programm wird 
mit RETURN (Zeile 20030) fortge- 
setzt. Falls ein Fehler existiert, 
wird er mit Zeile 20050 ange- 
zeigt. Jetzt hat man die Möglich- 
keit, den Fehler auszubesser”” 
Nachden man das getan h. 
drückt man F und das Pro- 
gramm wird fortgesetzt. Nicht 
jeder Diskettenfehler kann be- 
hoben werden, ohne Änderun- 
gen im Programm vorzuneh- 
men. Aber wenn das Programm 
O.K. ist, dann handelt es sich in 
der Regel um, in dieser Form, 
behebbare Fehler. 


Schachprogramme 


Ich besitze einen Commodo- 
re 64 und entsprechende Soft- 
ware, unter anderem auch die 
Schachprogramme Sargon Il, 
Petchess und Grandmaster. Da 
ich ein Vereinsspieler bin (SK 
Anderssen 2900 Wuppertal), su- 
che ich ein sehr starkes Schach- 
programm für den 64er. Die 
drei oben genannten Schach- 
programme sind leider viel zu 
schwach für mich. Frage: Kennt 


jemand ein spielstarkes 
Schachprogramm für den C 64? 
(Peter Jug!) 
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Ersatz für 1541? 


Wie kann ich mein Floppy- 
Disk-Laufwerk von Commodo- 
re durch Hard- oder Software- 
Änderung schneller machen? 

(Uwe Busch) 


Eine praktikable Methode da- 
für ist uns nicht bekannt. 


Wie kann ich ein BASF- 
Floppy-Laufwerk 6108 an der 
64 anschließen? 

(Peter Bosse) 


Gibt es eine Möglichkeit, 
handelsübliche Floppy-Lauf- 
werke beispielsweise von Teac, 
Sony oder BASF an den 64 anzu- 
schließen? Wo könnte man Bau- 
pläne sowie Unterlagen über 
das Betriebssystem bekom- 
men? 

(Heinz Sigrist) 
—Commodore-Laufwerke ver- 
gen über eigene »Intelligenz«, 
handelsübliche Laufwerke sınd 
dagegen »dumm«, so daß für ih- 
ren Einsatz, abgesehen von ei- 
nem Betriebssystem, noch ein 
an den 64 angepaßter Control- 
ler nötig wäre. Ein Selbstbau 
dürfte sich kaum lohnen; unab- 
hängige Änbieter Commodore- 
kompatibler Laufwerke bezie- 
hungsweise Controller sind uns 
nicht bekannt 


Wordpro 3+ mit 1541? 


Ich besitze einen 64 mit 
Floppy-Laufwerk 1541. Als Text- 
verarbeitungsprogramm woll- 
te ich Wordpro 3+ einsetzen. 
Dieses Programm scheint aber 
nur mit Druckern zu arbeiten, 
die über den IEC-Bus angesteu- 
ert werden. Wer weiß wie ein 

„»igener Druckertreiber in 

'ordpro eingebunden werden 
kann (Centronics-Schnittstelle 
über User-Port)? Eine andere 
Möglichkeit wäre die Umwand- 
lung IEC-seriell/parallel. Wer 
hat so etwas schon realisiert? 

(Heinzjosef Erken) 


Es gibt 2 Versionen des Word- 
pro 3+ fürdenC 64. Einefürden 
VC 1526, die andere für andere 
(Commocdore-)Drucker. 


Interface für Epson 
RX-80 


Wer bietet ein Interface für 
den Anschluß eines Epson 
RX-80 FM an den seriellen Port 
des VC 20 an, bei dem sowohl 
die ASCII-Zeichen als auch die 
Grafiksymbole und Cursorsteu- 
erzeichen des Computers über- 
tragen wurden und vom 
Drucker richtig verarbeitet 
werden können? 

(Karl Schmaderer) 
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Ein entsprechendes Interface 
bieten verschiedene Firmen an, 
zum Beispiel Microdex in 8036 
Herrsching oder Mirwald Elec- 
tronic in 8025 Unterhaching. Da 
die Preise zum Teil sehr stark 
differieren, empfiehlt sich ein 
aufmerksamer Preisvergleich. 
Beachten Sie in diesem Zusam- 
menhang auch unsere Rubrik 
»Expansions«. 


Grafik mit VG 1515 


Mein Drucker VC 1515 steigt 
beim Druck von Grafik ständig 
mit der Fehlermeldung »Gerät 
nicht vorhanden« aus. Frage: 
Gibt eeseine Software-odereine 
Hardwarelösung? 

(Joachim Bolle) 


Wenn der Drucker im norma- 
len Textmodus zufriedenstel- 
lend arbeitet, ist die Wahr- 
scheinlichkeit eines Hardware- 
Fehlers sehr gering. Überprü- 
fen Sie nochmals Ihr Programm: 
Wird der Druckerkanal richtig 
eröffnet (zum Beispiel »OPEN 
1,4«) und stimmt die am Selbst- 
testschalter eingestellte Geräte- 
adresse mit der im Programm 
verwendeten überein? Ist der 
Drucker richtig angeschlossen 
und eingeschaltet? Denken Sie 
auch daran, daß die Abkürzung 
»?« für den PRINT-Befehl bei 
»PRINT #« nicht zulässig ist. 


Hardcopy mit VG 1515 


Die im Grafikdrucker VC 1515 
ausgedruckte Hardcopy läuft 
nurin der Grundversion. Ich ha- 
be eine Datei mit 16 KByte Spei- 
chererweiterung und möchte 
gerne einen Bildschirmaus- 
druck bekommen. Vielleicht 
können Sie mir die Hardcopy 
ändern, damit ich meine Datei 
nicht vollkommen neu aufbau- 
en und eingeben muß. 

(Gerd Blinde) 


Die Anfangsadresse des 

Video-RAM ist beim VC 20 lei- 
der je nach Ausbaustufe ver- 
schieden: 
Bis 3 KByte Erweiterung: Video- 
RAM ab $1E00 (dezimal 7680), 
bei Erweiterungen > 3 KByte: 
Video-RAM ab $1000 (dezimal 
4098). 

Ein Hardcopy-Programm muß 
natürlich auch auf diese ver- 
schiedenen Video-Bereiche zu- 
greifen und im Falle einer Spei- 
chererweiterung entsprechend 
modifiziert werden. 


Grafik auf GP 100 VC? 


Ich besitze einen VC 20 und 
den _Seikosha GPI100VC- 
Drucker. Wie kann ich die mit 
dem VC 20 erstellten Grafiken 
(mit Modul VIC1211A) auf Pa- 
pier bringen? Woher kann ich 


eine deutsche Anleitung für 
den Drucker Seikosha GP100 
VC bekommen? 

(Andreas Flügge) 


Der GP100VC ist voll grafikfä- 
hig, das heißt, die Nadeln kön- 
nen per Software einzeln gesetzt 
werden. Damit ist natürlich auch 
die Hardcopy einer Bildschirm- 
grafik möglich. Man braucht nur 
ein entsprechendes Programm 
dafür. Falls einer unserer Leser 
ein solches bereits geschrieben 
hat, werden wir es gerne veröf- 
fentlichen. Ein deutsches Hand- 
buch zum GP100 VC erhalten 
Sie bei Ihrem Seikosha-Fach- 
händler. 


Zeilenvorschub steuern? 


Der Drucker VC 1515 zu mei- 
nem VC 20 läßt im normalen 
Druckbetrieb zwischen zwei 
Zeilenzirka2 mm Platz. Kannich 
den Drucker über Software so 
steuern, daß zwischen den Zei- 
len kein Zwischenraum bleibt? 
Anders wäre eine Grafik auf 
dem Drucker unmöglich, da 
zum Beispiel eine Kurve in Zei- 
len aufgeteilt würde. 


(Henner Köhne) 
Der Zeilenvorschub wird 
beim VC 1515 automatisch 


durch den gewählten Zeichen- 
modus gesteuert. Wird mit BS- 
Code in den Grafik-Modus ge- 
schaltet, dann wird die Ausgabe 
eines Zeilenzwischenraumes 
unterdrückt, um ordentliche 
Grafiken darstellen zu können. 


Kleinschrift auf VG 1515 


Ich besitze einen VC 20 mit 
Drucker VC 1515. Wie kann ich 
ein -Listing im Klein- 
schriftmodus abdrucken? 

(Martin Quinke) 


Der VC 1515-Drucker wird mit 
folgender Kommandozeile zur 
Ausgabe eines Listings im Klein- 
schriftmodus veranlaßt: »OPEN 
4,4,7:PRINT #4,CHR&(1T):CMD 
4:LIST«. Vorsicht, die Angabe 
der Sekundäradresse 7 nicht 
vergessen! Mit »OPEN 
4,4:PRINT#4,CHR$(145)« kann 
man wieder in den Normalmo- 
dus zurückschalten (nachzule- 
senim VC 1515-Handbuch Seite 
30/31): 


Schreibmaschine als 
Drucker? 


Welche Schreibmaschine ver- 
fügt über eine Schnittstelle für 
den VC 20? (Harald Küst) 


Prinzipiell lassen sich alle 
elektrischen Schreibmaschi- 
nen, dıe überhaupt für den An- 
schluß an einen Computer vor- 


gesehen sind, auch am VC 20 
betreiben. In den meisten Fäl- 
len ist dazu ein V.24-Interface 
notwendig, einige Schreibma- 
schinen lassen sich jedoch auch 
direkt über den seriellen Bus 
des VC 20 anschließen, zum Bei- 
spiel Brother EP-20C oder 
Olympia Compact 2. Sie müssen 
sich allerdings darüber im kla- 
ren sein, daß eine Schreibma- 
schine weder Grafik- noch Steu- 
erzeichen des VC 20 drucken 
kann. 


Entfernungen mit 
VG 20 berechnen? 


Ich bin Besitzer eines VC 20 
(16 KByte). Wie kann ich mit Hil- 
fe des im VC 20 definierten Bo- 
genmaßes die Entfernung zwi- 
schen zwei Koordinaten auf der 
Oberfläche der Erde und den 
Kurs zwischen den beiden 
Punkten berechnen (zum Bei- 
spiel zwischen 30°34'N 10°49E 
und 50°45N 13°49’E)? 

(Harald Lang) 


In Hamburg-Harburg wurde 
der C 64 User-Club-Harburg ge- 
gründet. Nach den Vorstellun- 
gender Gründersollteerinden 
Anfängen folgende Ideen ver- 
wirklichen: 

* Hilfestellung für Anfänger mit 
dem Computer und Program- 
men. 

* Wissenserweilerung 

* gemeinsamer Einkauf 

* Übersetzungen von Ärbeitsan- 
leitungen und Spielanweisun- 
gen 

* Tausch von Programmen im 
Rahmen der gesetzlichen Mög- 
lichkeiten. 

Ziele, auf die in Zukunft hinge- 
arbeitet werden soll, sind: 

* Erlernen und Vermitteln von 
Programmiersprachen 

* Einstieg und Anwendung von 
C/PM-Programmen 

* Umgang mit kommerziellen 
Programmen 

* Anpassen von Programmenan 
die persönlichen Bedürfnisse 
des Änwenders. 

Mitglied kann jeder C 64-Be- 
sitzer werden, und zwar auch 
dann, wennerzurZeitnochnicht 
den Ehrgeiz hat, »Computer- 
Fachfrau/mann« zu werden. 

Die Mitgliedschaft ist kosten- 
los, bis auf tatsächlich anfallen- 
de Auslagen wie Porto, Änzei- 
gen etc. 

Der Club trifft sich zirka alle 4 
bis6 Wochen beieinem derMit 
glieder. 

Ansprechpartner sind: Än- 
dreas Gröschl, Lasallestr. 54, 
2100 Hamburg 90, Tel. 7651923 
und Werner Thöle, Tel. 
7540598. Telefonische Anfra- 
gen bitte nur in der Zeit von 
19.00 bis 20.00 Uhr. 
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Commodore VC 20 und © 64 

auch sind, einige Dinge ha 
.lan doch bemängelt, und das zı 
Recht. Vor allem ist es ihr sparta& 
sches Basic. Befehle, die ande 
Computer bereits »in sich« haben, 
mußten beim VC 20 und © 64 »soft« 
umgangen werden. Und das war 
natürlich auch die Geburtsstunde 
für Basicerweiterungen, Toolkits, 
Assemblern, Grafikmodule und 
was dasonst noch auf den Markt ge- 
kommen ist. 

Das alles weiß Commodore natür- 
lich auch. Viele andere Computer- 
hersteller geben Ihren Computern 
ein wesentlich komfortableres Ba- 
sic mit. Mit dem neuen ©264 (Bild 1) 
setzt Commodore zwar keinen neu- 
en Standard, aber es wird gleichge- 
zogen. Und berücksichtigt man zum 
Beispiel den komfortablen Editor, 
meiner Meinung nach der Beste in 
dieser Leistungsklasse, übrigens 
der gleiche wie der des C64, und 
den eingebauten Maschinenspra- 
che-Monitor, Assembler und Dis- 


S: beliebt und verbreitet der 
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"so findet der 264 seinen 

atz ın Puncto Bedienungsfreund- 
lichkeit ganz vome, an der Spitze. 
Dabei ist die schon in der Ausgabe 
4, Seite 9 ff erwähnte Built-In-Soft- 
ware noch gar nicht berücksichtigt. 


Built-In-Software 


Laut Commodore wird es folgen- 
de »eingebaute« Programme geben 
(Bild 2): 

* Magic Desk, eine Simulation eines 
kompletten Büroschreibtisches, mit 
den Funktionen Briefe schreiben, 
Rechnen, Schriftverkehrablage, 
Zeitanzeige und so weiter, ein Pro- 
gramm mehr für den Home und pri- 
vaten Einsatz (Wir werden noch ei- 
nen ausführlichen Test dazu brin- 
gen). 

* Superscript, eine semiprofessio- 
nelle Textverarbeitung 














* Commodore 3-Plus-1 
* Logo, eine Programmiersprache 
vor allem für den Anfänger 
* Pilot, eine weitere Programmier- 
sprache 
* Basycale 264, ein Tabellenkalku- 
lationsprogramm 
* COM 264 
* Financial Advisor 

Der Commodore 264 wird mit ei- 
nem dieser Programme, das fest in- 
stalliert wird, ausgeliefert. Der Käu- 
fer gibt bei seiner Bestellung an, 
welche Software er haben will. Die- 
se Programme lassen sich dann kin- 
derleicht über die Funktionstasten 
ein- und auch wieder ausschalten. 
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Alle restlichen oben angegebenen 
Programme können dann über den 
Expansionport als Modul einge- 
steckt und benutzt werden. 

Da ein Wechseln der Built-In-Soft- 
ware nicht so einfach möglich sein 
dürfte (der Computer muß geöffnet, 
das ROM ersetzt werden, Garantie- 
bedingungen müssen beachtet wer- 
den), ist schon beim Kauf des C264 
eine wichtige Entscheidung zu tref- 
fen. Hoffentlich werden diese Über- 
legungen durch eine umfassende 
Beratung durch den Verkäufer und 
Händler unterstützt. Sobald‘ der 
C264 mit dieser Software auf dem 
deutschen Markt erhältlich sen 
wird, werden wir Ihnen wichtige In- 
formationen und Hiltestellungen ge- 
ben. Diese Programme werden 
oder sind nämlich zum Teil auch 
schon für den © 64 erhältlich. 

Doch kommen wir zum Basic des 
C264: Wie schon kurz angedeutet, 
besitzt der Commodore 264 ein 
recht komfortables Basic. Es unter- 


weilige Belegung dieser Tasten 
kann mit der Anweisung DISPLAY 
abgerufen werden. Eine Besonder- 
heit ist die Help-Funktion. Wurde 
ein Programm mit einer Fehlermel- 
dung abgebrochen, ist es möglich, 
sich die fehlerhafte Programmzeile 
durch Drücken der Help-Taste (zum 
Beispiel Funktionstaste.f8) revers 
anzeigen zu lassen, Leider wird 
nicht der Fehler in der Zeile selbst 
angezeigt, etwa wie bei ExBasic- 
Level II) wo der Cursor direkt auf 
den Fehler zeigt. Der Wert dieser 
Help-Funktion ist 'eigentlich nicht 
ganz einsehbar, da auch die norma- 
le Basic-Fehlermeldung auf die’feh- 
lerhafte Zeile hinweist. 
Grafik-Befehle 

Es ist möglich, drei Bildschirmmo- 
di darzustellen: Den hochauflösen- 
den Grafik-Modus mit einer Auflö- 
sung von 200:x 320 Punkten, den 
Multicolor-Modus mit einer Auflö- 
sung von 160x200'Punkten und den 
normalen Textmodus mit 40x 25 Zei- 
chen. Diese verschiedenen Modi 
können, und das ist ein echtes Plus, 
gleichzeitig dargestellt werden. Sie 















werden durch den GRAPHIC- 
Befehl definiert. Und das wird fol- 
gendermaßen gelöst: 

Modus 0 = Textdarstellung, das ist 
der Standard-Modus, in dem sich 
der C264 nach dem Einschalten be- 
findet. 

Modus 1 = Hochauflösende Grafik 
Modus 2 =Hochauflösende Grafik 
+ Textdarstellung in den unteren 
fünf Zeilen 

Modus 3 = Multieolor Grafik 
Modus 4 = Multicolor Grafik + Text 
in den unteren fünf Zeilen 

Es ist auch möglich, im hochauflö- 
senden Grafikbereich Text hinein- 
zusetzen (siehe CHAR-Befehl). Im 
Modus 3und4 kann vollkommenun- 
abhängig vom Hires-Bildschirm, al- 
so ohne ihn zu beeinflussen, irgend- 
ein Text in den letzten fünf Zeilen 
des Bildschirms dargestellt we“ 
den. Es ist somit möglich, im obere. 
Teil eine Grafik zu setzen und 
gleichzeitig unten durch den LIST- 
Befehl ein Listing ablaufen, oder 
zum Beispiel eine Tabelle sich an- 
zeigen zulassen. Durch Wahl der 
Grafik-Modi l bis 4 wird ein Spei- 
cherplatz von 10 KByte reserviert. 
Und mitrund 60 KByte freiprogram- 
mierbarem RAM:Speicher ist das 
keine nennenswerte Einschrän- 
kung. 

Der C264 ist in der Lage, 123 Far- 
ben darzustellen. Genauer gesagt, 
16 Farben in je acht verschiedenen 
Abstufungen (Bild.8). Diese Farben 
können direkt angesprochen wer- 
den, entweder mit der 'Control- 


Taste im Direkt-Modus oder durch 
einfachen Basic-Befehl‘ im Pro- 
gramm. Die Grafik-Befehle sehen 
Sie in Bild 5, 6 und 9. 






stützt jetztnichtnur die Tonausgabe, 
auch umfangreiche und mächtige 
Grafik-Befehle sowie Hilfsfunktio- 
nen, Sound- und Diskettenbefehle 
wurden zusätzlich zum bisherigen 
Commodore-Basic implementiert, 
Viele Befehle, nämlich alle, die 
sich im Direkt-Modus ausführen las- 
sen, können über die Funktionsta- 
sten programmiert werden. Siesind 
frei programmierbar. Das funktio- 
niert genauso wie beim Simons- 
Basic mit dem Key-Befehl. Die je- 
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Bild 7. Windowing beim 264. 
In jedem Fenster laufen 
Aktionen unabhängig 
voneinander ab. » 


Region, Farbe, Farbintensität 
Region (0 bis 4) 

0 = Hintergrundfarbe 

1 = Zeichenfarbe 

2 = Multicolor 1 

3 = Multicolor 2 

4 = Rahmenfarbe 

Farbe (1 bis 16) 
Farbintensität (0 = dunkel, 
bis 7 = hell) 

Modus, löschen 


Modus (0 bis 4) 
0 = Text 
1 = Hires 


2 = Hires + Text 
(unterteilter Bildschirm) 
3 = Multicolor 1 

4 = Multicolor 2 
(unterteilter Bildschirm) 
löschen (0 oder 1) « Bild 6. Farb- und 
0 = nicht löschen Grafikmodi 
1 = löschen 





Der C264 hat zum Teil sehr mäch- 
„ge Grafik-Befehle. Sie können si- 
cher schon abschätzen, wie einfach 
jetzt Grafik erstellt werden kann. Si- 
cher haben Sie bemerkt, daß keine 
Rede mehr von Sprites ist. Und in 
der Tat, die beim'C 64 so beliebten 
Sprites gibt es beim C264 nicht 
mehr. Man kann sich zwar bestimm- 
te Bereiche des Bildschirms reser- 
vieren und auch verschieben, da- 
bei ist man auch nicht beschränkt 
auf die bei den Sprites begrenzten 
Größe von 24 x 21 Punkten. Ob je- 
doch mit Merkmalen wie Kollisions- 
abfrage, etwas Entsprechendes wie 
ein Hintergrund- beziehungsweise 
Vordergrund-Sprite definiert wer- 
den kann, mit allen sich daraus er- 
gebenden Möglichkeiten für Spie- 
le, ist zumindest zweifelhaft. Aus 
-em Basic-Wortschatz und dem 

.andbuch war dasnicht ersichtlic 


Apropos Handbuch: Auch dies -Befehle des 264 










geändert werden. 

DRAW = Zeichnet Punkte und Linien 

LOCATE = setzt den Änfangspunkt eines Zeichenbefehls fest 

SSHAPE = speichert einen zu bestimmenden Teil der Hires Grafik auf Band 
oder Diskette 









Grafik-Bildschirms auszeichnen lassen. GSHAPE erlaubt mehrere 
Modi: Modus (0 bis 4) 

0 = wie gespeichert 

1 = Reverse Darstellung 

2 = OR — verknüpft mit der Umgebung 

3 = AND — verknüpft mit der Umgebung 

4 = XOR — verknüpft mit der Umgebung 












ten Farbe zu (Zonen siehe COLOR) 
RDOT(N) = gibt die momentane Position des Grafik-Cursors an 
RGRN) = man erhält den Grafik-Modus in dem man sich befindet 





= gibt die zugewiesene Farbintensität der Farbzone N an 





CHAR = fügt Texte direkt in Hires-Grafik ein 
BOX = zeichnet Rechtecke 
CIRCLE = zeichnet Kreise, Ellipsen 
PAINT = füllt einen bestimmten Bereich mit einer bestimmten Farbe 
(wie in Simons-Basic) 
SCALE = Die Skalierung der Bit-Muster der Hires- und Multicolor-Grafik kann 


GSHAPE = Diesen Teil kann man mit GSHAPE wieder an irgendeiner Stelle des 


RCLR(N) = Ordnet einer bestimmten Bildschirmzone N (0 bis 4) einer bestimm- 


bisher stiefmütterlich behandelte® 
Thema reiht sich in der Reihe der 
positiven Eindrücke nahtlos ein. Es 
enthält eine umfassende Erklärung 
aller Basic-Befehle, mit zahlreichen 
Beispielen, einer kompletten Liste 
und Beschreibung der Monitor- 
Befehle und mehreren Anhängen. 
Dieses Handbuch läßt sicherlich 
nicht so viele Fragen offen wie man 
es bisher von Commodore gewohnt 
war. 

Kommen "wir zum nächsten 
Thema. 
Sound-Befehle 

Was man beim Basic Positives ge- 
macht hat, ist genau entgegenge- 
setzt den Sound-Möglichkeiten des 
C264. Es gibt nämlich nur zwei Be- 
fehle, die die »musikalischen« Ei- 
genschaften des C264 unterstützen 
(Bild 10). Mehr sind auch gar nicht 
notwendig, da die Sound-Fähigkei- 
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ten des ©264 gegenüber denen des 
C 64 stark eingeschränkt wurden. 

Ich selbst habe zwischen den bei- 
den Stimmen (x=1 und x=2) aller- 
dings keinen Unterschied ieststel- 
len ‘können. Die fantastischen 
Synthesizer- Eigenschaften des C 64 
wurden fast völlig unter den Tisch 
gekehrt. Ob diese Einschränkung 
negativ zu bewerten ist, bleibt da- 
hingestellt. Denn Commodore hatte 
mit diesem Modell nicht vor, seinen 
Renner C 64 abzulösen. 

Dafür können sich die Hilfsfunk- 
tionen des C264 wieder sehen las- 
sen. Es gibt vier Hilfs-Funktionen, 
die ein effektives Editieren von 
Basic-Programm stark unterstützen 
(Bild 12) 

Eine andere Gruppe sind die 
Disketten-Befehle. Sie entsprechen 
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denen der CBM 8000er Reihe (Bild 
11.) Hi 

Ein umständliches Offnen der Da- 
tenkanäle entfällt-somit. Allerdings 
sind. die vom 64 bekannten 
Disketten-Befehle auch anwend- 
bar. Der Fehlerstatus eines Lauf- 
werkes kann einfach über die Va- 
riablen DSnünd DS$ angezeigt wer- 
den. Sieenthalten die Fehlerart und 
die entsprechende Fehlermeldung. 

Aber auch das Basic unterstützt 
die” Fehlererkennung im  Pro- 
gramm. Es gibt die Möglichkeit, 
dem Programm »Fallen« zu stellen, 
Commodore nennt es »trapping«. 

Mit diesen beiden zusammenge- 
hörigen Befehlen (TRAP und RESU- 
ME, siehe Bild 13) kann das'Pro- 
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gramm absturzsicher gemacht wer- 
den. Auch wenn man zum Beispiel 
die Stop-Taste betätigt, gibt es kei- 
nen BREAK, sondermn..das .Pro- 
gramm wird nach dem Loslassen 
der STOP-Taste ohne eine Fehler- 
meldungfortgesetzt. Nurder Fehler 
FILE NOT FOUND wird nicht be- 
rücksichtigt. 

Aber es kommt noch besser. Es 
wurden Befehle implementiert, die 
das Strukturierte Programmieren 
unterstützen (siehe Bild 4 und 15). 

Im Bild 16 sind die Befehle zusam- 
mengefaßt, die sich in. keine be- 
stimmte Kategorie eingliedern las- 
sen 

Aus den Bildern erkennensSie alle 
Befehle, die das neue Commodore 
Basic 3.5 bietet. Selbstverständlich 
kommen noch die vom VE 20/C 64 
nzu. Sie sehen selbst, wie komfor- 
.„.Deles geworden ist. Esläßt kaum 
noch Wünsche offen. Aber das ist 
immer noch nicht alles. Wie schon 
kurz erwähnt, besitzt der Commo- 
dore C264 auch noch einen einge- 
bauten Maschinensprache-Moni- 


urmte 
yadı © 
u = or) _ ic 
be = MT ar _. spe 
R 7 ae 
Sm qranstet 
een 
x = 


tor. Und das ist eigentlich eine Un- 
‚tertreibung. Denn es gibt nicht nur 
die sonst üblichen Monitorfunktio- 
nen. Auch ein Ässemblieren und Di- 
sassemblieren ist damit möglich. 
TEDMON, so wird er genannt, und 
Basic können nebeneinander lau- 
fen und schließen sich nicht gegen- 
seitig aus. Es ist auf einfache Weise 
möglich, ‚entweder Assemblerpro- 
gramme separat oder als Unterpro- 
gramm in Basic ablaufen zu lassen. 
Der TEDMON wird von Basic mit 
dem Befehl MONITOR aufgerufen. 
Danach stehen eine ganze Reihe 
von Funktionen zur Verfügung (sie- 
he Bild 3 und 14). 
Betrachtet man das gesamte Ge- 
rät mit’allen seinen Möglichkeiten 
wie das vorzügliche Basic, den ein- 
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it di Befehlen ist ein voll strukturierter 
nkeseer lich. Die Endebedingung kann 


gebauten Maschinensprache-Moni- 
tor sowie der Built-In-Software, so 
kann man Commodore zu diesem 
Computer beglückwünschen. Im 
Vergleich zum C 64 kann man sa- 
gen, daß der C264 zwar in seinen 
Grafikmöglichkeiten etwas einge- 
schränkt (keine Sprites) und der 
Sound-Teil erheblich reduziert wur- 
de, jedoch die Bedienerfreundlich- 
keit um ein gewaltiges Maß gestie- 
gen ist. Auch das Gehäuse macht ei- 
nen stabilen Eindruck und ist sehr 
kompakt. Die Tastatur ist leichtgän- 
gig und die Idee mit den Cursorta- 
sten (siehe Bild ])ist auch nichtübel. 
Diese Merkmale und der Preis von 
voraussichtlich um 1200 Mark gren- 
zen dann auch den C264 vom C 64 
ab. Der C264 geht eindeutig in Rich- 
tung Anwendung. Seine Software 
(Basic Windowingfähigkeit (siehe 
Bild 7) und Built-In-Software) unter- 
stützt stark die Programmierung 
und. Nutzung profesioneller Soft- 
ware. 

Leider setzt auch Commodore, 
wie so viele europäische und ameri- 
kanische : Computerhersteller,die 
unheilvolle Strategie der Inkompati- 
bilitäten fort. Es hätte doch möglich 
sein müssen, zumindest die An- 
schlußmöglichkeiten der Periphe- 
rie voll kompatibel mit dem C 64 zu 
machen. (ak) 
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mablauf mög: 
EXIT EN RRERE der Schleife (DO UNTIL in en 
"LOOP UNTIL an das Ende (LOOP UNTIL/WEHILE) geset 
LOOP WHILE Durch EXIT kann die Schleife während eines 
IF THEN ELSE“ Schleifendurchlaufs verlassen werden. | 
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Bild 15. Auch strukturierte Programmierung ist möglich 
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weiß spätestens, nachdem er 

das (magere) Handbuch gele- 
senhat, daß dasBasicdesC 64noch 
viele Wünsche offen läßt. Auch wer- 
den viele Benutzer, die sich nicht 
nur mit Basic beschäftigen, einen 
eingebauten Monitor vermissen. 


J= Commodore 64-Besitzer 





Dieses Problem wurdeinder Ver- 
gangenheit bereits mehrmals durch 
nachladbare beziehungsweise ein- 
steckbare Basicerweiterungen zu 
lösen versucht (Simons Basic, Exten- 
ded Basic, usw.). Ein Produkt aus 
diesem Bereich ist das Steckmodul 
»KFC Super« (Bild 1). 

Das Modul wird als offene Platine 
mit vier EPROM-Steckplätzen, von 
denen zwei bestückt sind, geliefert. 
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Auf der Platine befindet sich ferner 
ein Resetknopf, ein Dip-Schalter 
und ein Ein/Aus-Schalter. Das Mo- 
dul ist für eine Aufnahme im 
Expansion-Port vorgesehen und 
paßt einwandfrei, auch wenn der 
Anblick einer offenen Platine nicht 
jedermanns Geschmack ist. 

Die beiliegende Bedienungsan- 
weisung, die leider mit Beispielpro- 
grammen recht spärlich umgeht, 
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verspricht viel: ‚KFC Super seinicht 
nur ein Toolkit, sondern auch ein 
Monitor mit außergewöhnlichen Fä- 
higkeiten. 

‚NachdemEinstecken des Moduls 
meldet sich KFC Super mit eigenem 
Titelbild und Angabe des freien Ba- 
sicspeichers (30719 Byte). Der Ver- 
lust an Speicherplatz für Basic- 
Programme erklärt sich leicht, 
wenn man den Speicherbereich be- 
trachtet, in den sich das KFC Super 
lädt. Es steht im sogenannten Äuto- 
startbereich ab $8000 (32768), der 
Monitor ab $9000 (36864), also im 
oberen Bereich des Basicspei- 
chers. Glücklicherweise muß man 
beim C 64 nicht mit jedem Byte gei- 
zen, so daß dieser Verlust wahr- 
scheinlich erst beim Einsatz fertiger 
Programme zum Tragen kommt, 

Der Ein/Aus-Schalter sorgt dafür, 
daß man das Modul nicht ständig 
heraus- und hereinstecken muß, 
wenn man zum Beispiel Spiele von 
Diskette laden will. Auch kann man 
mittels des Befehls KILL in das nor- 





1. Die Programmierhilfen 





lich machen, das Programm anzu- 
halten und wieder zustarten. 

‚Bis hierhin unterscheidet sich das 
KFC Super nur wenig von bereits. 
auf dem Markt befindlichen Tool- 
kits. Die eigentliche Besonderheit 
ist in zwei fest eingebauten Sonder- 
funktionen zu sehen: 

'Zum Einen ist eine Centronics 
Schnittstelle eingebaut. Durch ein 
einfaches Kabel verbunden (User- 
Port-Drucker) kann man über Vor- 
wahl der Geräteadresse verschie- 
dene Druckmodi erreichen: Die 
Geräteadresse 16 bewirkt, daß alle 
Daten ohne Wandlung in 8-Bit Wort- 
breite übertragen werden; dieser 
Modus eignet sich für Grafik. Die 
Geräteadresse 18 wird als Textmo- 
dus bezeichnet, mit ihm kann die 
Groß/Kleinschreibung des Com- 
modore realisiert werden. Da bei 
den beiden ersten Modi keine Steu- 
erzeichen beim Auflisten erzeugt 
werden, kann über die Geräte- 
adresse 20 in den sogenannten List- 
modus geschaltet werden. Die Steu- 


Bild 2. Der Befehlsvorrat des KFC Super 


gibt automatisch die Zeilennummern vor, die Parameter sind wählbar 
numeriert alle Zeilen neu, Parameter sind wählbar, GOTO, GOSUB ... 


AUTO 
RENUM 
wird ebenfalls umnummeriert 
DEL löscht Basic-Zeilen oder Gruppen 
TRACE zeigt die Zeilennummern beim Programmablauf 
FIND sucht nach Zeichen und Begriffen 
HELP zeigt die Stelle, an der ein Programmierfehler auftrat 
nn 


rettet nach einem NEW oder RESET das Basic-Programm 


Zeigt die Variablen und ihren Wert 


2 Die Floppy-Befehle 


CATALOG _ zeigt das Directory ohne Programmzerstörung 

STATUS ‚Anzeige einer Floppy-Fehlermeldung 

DLOAD Programm von Diskette laden 

DVERIFY Programm mit der Diskette vergleichen 

DMERGE Programm an bestehendes anhängen 

DSAVE Programm auf Diskette speichern 

DISK Vereinfachte Befehlsübergabe an die Floppy (N,V,R,1,C,S) 
3. Die Kassetten-Befehle 

PUT Schnelles Speichern auf Kassette 

GET Schnelles Laden von Kassette 

COMP Schneller Verify von Kassette 

MERGE Programm von Kassette anhängen 


nn 


male Basic springen. Durch 
Drücken der Resettaste kann man 
das Toolkit wieder reaktivieren. Al- 
lerdings wird ein im Speicher be- 
findliches Basic-Programm dann 
gelöscht. 

Die Befehlsliste des KFC Super ist 
so ausgelegt, daß sie die tägliche 
Arbeit und das Programmieren er- 
leichtert. Es lassen sich drei Grup- 
pen von Befehlen unterscheiden: 
Programmierhilfen, Floppy-Befehle 
und Kassetten-Befehle (Bild 2). 

Zusätzlichstehennoch Befehlezur 
Vereinfachung des Programmab- 
laufes wie PAUSE, ESC, REPEAT 
und OFF zur Verfügung, die esmög- 


erzeichen des Commodore werden 
dann als Kleinbuchstaben ausge- 
druckt. 

Betrachtet man die Tatsache, daß 
es sich bei dieser Schnittstelle ei- 
gentlich nur um eine Zugabe han- 
delt, ist es doch erstaunlich, wie lei- 
stungsfähig sie ist. Leider wurden 
die Geräteadressen so unglücklich 
gewählt, daß es bei den meisten fer- 
tigen Programmen, die eine Vor- 
wahl der Druckeradresse nicht zu- 
lassen, zu keiner Reaktion des 
Druckers kommen wird. Zweitens 
belegt das KFC-Super einen sehr 
wichtigen Speicherbereich, dervon 
vielen Textprogrammen ebenfalls 
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benutzt wird, so daß die Zusammen- 
arbeit mit einigen Textverarbei- 
tungsprogrammen sicher nicht ge- 
währleistet ist. 

Zum anderen ist vom KFC Super 
aus durch den Befehl MMON der 
Sprung in den eingebauten Monitor 
möglich. Der MMON 64.1 kann al- 
lerdings auch von Basic aus mit SYS 
36864 gestartet werden. Die Befehle 
des MMON 64.1 sind im wesentli- 
chen mit den Befehlen anderer Mo- 
nitore vergleichbar. 

Folgende Befehle sind möglich: 
Assemblieren 

Bits (Sprite Edit) 

Speicherinhalte vergleichen 
Disassemblieren 

Adreßbereich füllen 

Starten eines Maschinen-Programms 
Durchsuchen des Adreßbereiches 
nach vorgegebenen Bytes 

Laden von Programmen oder Daten 
Listen der Speicherinhalte 
Verschieben eines Adreßbereichs 
Anzeigen der Registerinhalte 
Abspeichemn eines Adreßbereichs 
Verschiebung eines Adreßbereichs 
Rücksprung zum Basic 

Umrechnung Dezimal — Hexadezimal 
Umrechnung Hexadezimal — Dezimal 
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Besonders auffallend sind die 
nicht üblichen Befehle B und C. Mit 
dem Befehl B wird der Speicherin- 
halt in einer 3-Byte-Breite bitweise 
angezeigt. Da die Sprite-Struktur 
ebenfalls eine 3-Byte-Breite auf- 
weist, können damit, bei entspre- 
chend gesetzten Sprite-Parame- 
tern, Sprites editiert werden. 


Der Befehl C ermöglicht es, zwei 
Speicherbereiche miteinander zu 
vergleichen, was bei Änderungen 
an bestehenden Programmen sehr 
hilfreich ist. Insgesammt ist dasKFC 
Super ein interessantes Toolkit, das 
durch seine Leistungsfähigkeit be- 
sticht. Rechnet man die Einzelpreise 
eines Toolkits, eines Monitors und 
einer Centronics-Schnittstelle zu- 
sammen und vergleicht sie mit dem 
Preis des KFC Super (198 Mark für 
den C 64), so steigert sich die Attrak- 
tivität des KFC Super zusätzlich. 


Zu bedenken, beziehungsweise 
zu prüfen ist vor dem Kauf die Ver- 
träglichkeit mit dem gewünschten 
Textverarbeitungsprogramm, denn 
die Aufgabe einer Centronics- 
Schnittstelle ist es, Texte auf dem 
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Sprites schneller bewegen, 


Drucker zu ermöglichen. Dies 
scheint aber beim KFC Super nicht 
uneingeschränkt möglich zu sein. 
Auch istzu beachten, daß ein zusätz- 
liches Kabel gekauft, beziehungs- 
weise angefertigt werden muß, des- 
sen Materialkosten nochmals mitzir- 
ka 50 Mark zu Buche schlagen. 


Besonders hervorzuheben sind 
die durchdachten Programmierbe- 
fehle, wie zum Beispieldas RENUM, 
das nicht nur die Zeilennummern, 
sondern auch Sprungbefehle neu 
nummeriert, oder der CATALOG 
Befehl, der keine vorhandenen Pro- 
gramme zerstört. Daß alle Befehle 
wie im Commodore Basic abgekürzt 
werden können, erscheint dann 
fast als Selbstverständlich- 

eit. 


Obwohl bei der vorliegender 


Testversion die Befehle ORDE. 
zum Anzeigen des Befehlsvorrates 
und VIEW zum Auflisten der Spei- 
cherbelegung und seiner Auftei- 
lung nicht funktionierten, sollte man 
bei der Auswahl eines Toolkits das 
KFC Modul mit in Betracht ziehen. 
(Arnd Wängler) 


Im Listing »Initialisierung« 
sollte in Zeile 310 der 
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Wir haben uns wirklich bemüht, 
die erste Ausgabe ohne 
uzieren. 


Doch dar Teufel sec 

im Detail. Wir stehen zu unseren 
Fehlern und wollen sie nicht tot- 
schweigen. Deshalb soll diese Rubrik ein 
fester — wenn auch möglichst kleiner — 
Bestandteil des 64’er Magazins werden. 


lle Listings, die im 64’er 
abgedruckt werden, 
sind vorher getestet und für 
gut befunden worden. Die 
Artikel wurden sorgfältig 
verfaßt und auf Korrektheit 
überprüft. Dennoch kann 
sichin demeinen oder ande- 
ren Fall eine Unstimmigkeit 
oder eine falsche Aussage 
einschleichen. Wir bitten un- 
sere Leser um Verständnis 
und eine tätige Mitarbeit. 
Konstruktive Kritik ist immer 
willkommen. 
Was war nun in der April- 
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Ausgabe nicht richtig, un- 
vollständig oder gar falsch? 


SX 64 im Test, Seite 32 

Das Bild 4 ist kein kleines 
Beispiel für die hochauflö- 
sende Grafik des SX 64. Das 
Bild zeigt einen Ausschnitt 
aus der Christmas-Demo 
von der Commodore-Weih- 
nachtsdiskette und besteht 
lediglich aus Grafikzeichen, 
ist also keine hochauflösen- 
de Grafik. Wir danken unse- 
rem Leser Detlef Wacker für 
den Hinweis. 





In dem oben genannten 
Artikel ist folgendesnichter- 
wähnt worden: Um die 
Blöcke 32 bis 35 zum Spei- 
chern von Sprites zu benut- 
zen, muß der Beginn des 
Speicherbereichs wie folgt 
geändert werden. 

POKE 44,10:POKE 2560,0: 
NEW 
Beim Abdruck wurde die 
Änderung der Speicherstel- 
le 44 vergessen 

(Herbert Kunz). 


Caesar, Seite 78 

Die Zeile 1600 lautet kor- 
rekt: 
1600 GOSUB 10000. In den 
beiden Zeilen 7450 und 7800 
sind die REMs zu entfernen. 


Tips & Tricks, Seite 108 
Die Joystickabfrage ist für 
einen korrekten Lauf durch 
folgende Zeile zu ergänzen: 
80 GOTO 20 
(Herget Ursula) 


Disk Copy, Seite 95 

In der letzten Spalte unter 
„Wichtige Bedienungshin- 
weise«, Punkt 3 muß es rich- 
tig heißen: 
»PRINT PE«undnicht»PRINT 
PR«. 


GOSUB-Beiehle in: GOSUB 
770:... abgeändert werden. 
Der alte Springbefehl weist 
auf die REM-Zeile 760. Gibt 
man das Programm ohne 
REMs ein, kann der Sprung 
nicht mehr ausgeführt wer- 
den. (Werner Rittmanr”” 
Dieses Programm Disk Co- 
py hat übrigens sehr großen 
Zuspruch gefunden. Für die 
Anfänger unter unseren Le- 
sern sei noch erwähnt, daß 
die Fehlermeldung »BREAK 
IN 230« nach Ausführung des 
zweiten Punktes der Bedie- 
nungsanleitung völlig kor- 
rektistundden weiteren Ab- 
lauf in keiner Weise beein- 
Nußt. 

P.S. Wir suchen noch ei- 
nen hübschen Namen für un- 
ser Fehlerteufelchen. Anre- 
gungen aller Art werden 
gerne entgegengenommen. 

P.P.S. Viele Leser haben 
bei uns angefragt, ob die 
Hefte 1, 2 und 3 noch zu ha- 
ben sind. 

Die Ausgabe 4 vom April 
war unser Erstlingswerk. 
Deshalb können wir auch mit 
keinen früheren Ausgaben 
dienen. (aa) 
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er GP-700A ist ein 7-Farb-Ma- 


trixdrucker. Der: Farbträger 

(siehe Bild 1 und AR steht aus 
einer Kassette mit einem  @karb,, 
Band. Die zusätzlichen drei'M 
farben werden erzeugt Ur 
einanderdrucken. Um die Be 
wünschte Farbe zu erhalten, wird 
das Farbband in der Höhe verstellt 
—_ ähnlich wie man es von den 
schwarz-roten Farbbändern für 
Schreibmaschinen her kennt. Der 
GP-700 kostet rund 1500 Mark. In 
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Bild 1. GP- 700A ohne 
Schallschutzhaube- Die 
Farbbandkasselt ist 
schräg eingebaut. 


der Standardausführung wird der 
Farbarucker mit einer Centronics- 
Schnittstelle geliefert (siehe Bild 3). 
Aber auch Commodore-Besitzer 
können ihn ohne externes Interface 
bekommen. Dann wird das C 64- 
Interface vom Anbieter eingebaut 
stet dann etwas mehr als 1700 
W m, man dafür? 


‚Det. B \ fort ist relativ 
hoch! cr 00 
der Stop-Taste! 


besitzt neben 
en Zeilenvor- 
Sl (ine feed), einen Sei- 
tenvorschub (form feed) und eine 
Copy-Taste. Diese Taste ermöglicht 
bei manchen Geräten eine Hardco- 










py des Bildschirms (low-res), bei an- 
deren Geräten wiederum bewirkt 
sie nichts, denn diese Funktion ist 
SPROnR| nur gegen Aufpreis erhält- 
lich. 

Neben der Darstellung normaler 
Standardzeichen (Groß- und Klein- 
schrift mit echten, aber gestauchten 
Unterlängen) und doppeltbreiten 
Zeichen istder GP-700 auch voll gra- 
fikfähig. Diese drei Betriebsarten 
können gleichzeitig auf der glei- 
chen Zeile dargestellt werden. Esist 
möglich, den Zeilenabstand sowie 
die Seitenlänge programmgesteu- 
ertzu verändern. Auch die Zeichen- 
größe kann entweder 10 oder 13,3 
Zeichen/Zoll betragen. Um im 
Grafik- und Farbmodus zu arbeiten, 
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Eine Hardcopy einer hochauflö 





senden Grafik. 






Bild 4. 


sind eine ganze Reihe von Steuer- 
signalen notwendig, die hierjedoch 
nicht weiter erwähnt werden sollen. 

Wenn man sich die Hardcopys 
ansieht (siehe Bild 4), die der GP-700 
zeichnet, sollte man sich nicht wun- 
derm,.wenn die dargestellten Far- 
ben von den Bildschirmfarben ab- 
weichen. Dann wird zum Beispiel 
einrotbrauner Farbton orange oder 
hellblau wird rosa, Aber das sollte 
nicht weiter stören. Anfangs freut 
man sich doch über die vielen Far- 
ben, und später hat man sich mit die- 
sen Farbverschiebungen 'abgefun- 
den. Undes istauch klar: Wenn der 
Computer 16 Farben darstellt und 
der Drucker nur in der Lage ist, 7 
Farben zu drucken, muß es ja Ab- 
weichungen geben. 






usgeliefert, 
Manche Anbieter 


liefern ihn 
eino, aber auch mit ibn nm 


Hardware 


Der Farbkontrast ist eigentlich re- 
lativ hoch — zumindest während der 
ersten Hardcopys mit einem neuen 
Farbband. Falls die Tinte zur Neige 
geht, kann man die vier Tintenbe- 
hälter einzeln auswechseln. Was 
leider nicht gelöst wurde, ist die 
»Geräuschentwicklung«, die beider 
Erstellung einer Hardcopy auftritt. 


bandkass 
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Aber die hat auch ihre Vorteile: Ein 
Spaziergang durch das Haus, um 
sich zum Beispiel die Beine zu ver- 
treten oder bzw. zwei Etagen tiefer 
in der Küche ein Ei in die Pfanne zu 
schlagen und es genüßlich zu ver- 
speisen, ist kein Problem: Erstens 
hört man, wenn der Drucker seine 
Hardcopy beendet hat und zweitens 
wird man dann mit dem Essen so- 
wieso schon fertig sein. Nur wenn 
nebenan jemand mit einer Kreissä- 
ge arbeitet, kann man Schwierigkei- 
ten bekommen zu erkennen, was 
denn jetzt aufgehört hat, die Kreissä- 
ge oder der Drucker. 

Aber wer sich den Farbdrucker 
kaufen will, sollte sich überlegen, zu 
welchem Zweck er die Farbe 
braucht. Meiner Meinung nach — 
jeder mag andere Schwerpunkte 
setzen — kann ein Plotter, was Dia- 
gramme und nichtflächige Grafiken 
betrifft, wesentlich effektiver arbei- 
ten. Nur bei Hardcopys mit großen 
Farbflächen sehe ich eine mödli- 
cherweise sinnvolle Anwendung, 
etwa zum Einkleben ins Album oder 
zum Herumzeigen bei (sehr guten) 
Freunden. 

Ein Interessent von Farbdruckern 
sollte sich überlegen, ob er nicht lie- 
ber etwas Geld drauflegt und sich 
einen entsprechenden Tintenstrahl- 
drucker anlegt. Der ist nämlich 
auch schon für unter 2000 Mark zu 
haben. Die farblichen Qualitäten 
sind zwar nicht viel besser, aber er- 
stens flüstert der Drucker nur und 
zweitens nimmt die Farbsättigung 
nicht mit der Zeit ab. (ok) 
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COMMODORE 
COMPUTER. 


Der Commodore-Heimcomputer berech- 
net, listet, und er bringt sogar technische 
Zeichnungen auf den Fernseher daheim. 
Ein tolles Ding: ein echter Computer mit 
unbegrenzten Möglichkeiten. 

Er bringt aber auch riesigen Spaß für 
die Freizeit. Macht Musik, führt die Bun- 
desligatabelle und spielt die spannend- 
sten Videospiele. Ein faszinierendes Ding: 
ein echter Computer, den man spielend 
beherrscht. Der Gommodore-Heimcompu- 
ter - der beliebteste Entwicklungshelfer 
der Jugend. 


Beim Commodore-Vertragshandel, in führenden Waren- 
häusern. guten Rundfunk- und Fernsehfachgeschäften und 
beim Großversandhaus Quelle 

Mehr Informationen gibt's von: Commodore Büromaschi- 
nen GmbH, Abt. MK, Lyoner Straße 38, 6000 Frankfurt 71. Die 
Anschrift des Commodore-Fachhändlers in Ihrer Nähe erlah- 
ren Sie telefonisch von den Commodore-Verkaufsbüros: 
Düsseldorf 0211/31 2047/48, Frankfurt 0611/6 63 8199, 
Hamburg 040/2113.86. München 0 89/46 30.09, Stuttgart 
0711724 73 29, Basel 0 61/23 78.00, Wien 02 22/82 74 72. 
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EINE GUTE IDEE NACH DER ANDEREN 





Der Serielle Bus des VG 20 } 
und des Commodore 


Über den seriellen Bus w 
zum Beispiel der Drucker und das Floppy-Laufwerk, 
und den Commodore 64 angeschlossen. 
Arbeitsweise dieses Busses anhand des Betrie 
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Im folgenden soll die 
TS SEK TTD, 


TS N ST HB RN UN ZT vorgestellt werden. / 


früheren Modellen PET, CBM 

3032 und CBM 8032 eine etwas 
modifizierte Form des IEEE-488 
oder IEC-Bus verwendet. Dieser 
Bus ist in der Literatur mittlerweile 
auch für die CBMs sehr gut doku- 
mentiert (siehe Literaturverzeichnis 
[1] bis [5]). Für den neuen Bus, der 
beim VC20 und Commodore 64 ein- 
gesetzt wird, trifft dasleider nichtzu, 
da er nicht genormt ist und Commo- 
dore detaillierte Informationen über 
ihn nicht oder noch nicht veröffent- 
licht hat. Der einzige mir bekannte 
Artikel [8] ist in den USA erschienen 
und stammt von »Commodore-Guru« 
Jim Butterfield. 

Worin unterscheidet sich nun die- 
ser neue Bus von seinem Vorgän- 
ger? 

l. Er hat weniger Leitungen 

2. Die Daten werden seriell übertra- 
gen 

3. Er ist langsamer 
IEEE-488-Bus. 

Der serielle Commodore-Bus ist 
physikalisch ein bidirektioneller 
Bus, der aus sechs Signalleitungen 
(siehe Tabelle 1) besteht. Der paral- 
lele CBM-Bus ist zirka fünfmal 
schneller. Die Verwandtschaft mit 
seinem Vorgänger kann er aber 
nicht verleugnen, denn die Art, wie 
angeschlossene Geräte angespro- 
chen werden entspricht dem IEEE- 
Bus. Es gibt zwei Betriebsarten: Den 
Kommando- und den Datenmodus. 

Das gesamte Geschehen auf dem 
Bus wird von dem »Controller«, un- 
serem VC 20 oder dem C 64 über- 
wacht und gesteuert (Bild 1). Es darf 
an dem Bus nur ein Controller ange- 
schlossen sein. Alle Geräte dürfen 
jenach ihren Möglichkeiten als »Tal- 
ker« Daten auf den Bus geben und 
als »Listener« Daten vom Bus lesen. 


C ommodore hat schon bei seinen 
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Ein Drucker wird nur Listenerfunk- 
tionen, ein Floppylaufwerk Liste- 
ner- und Talkerfunktionen haben. 
Selbstverständlich besitzt unser 
Computer beide Funktionen. 
Damit die Geräte einzeln vom 
Computer angesprochen werden 
können, besitzen sie eine Geräte- 
adresse, die Primäradresse. Sie ist 
für die Commodoregeräte stan- 
dardmäßig für den Drucker auf 4 
und für das Floppylaufwerk auf 8 
gesetzt. Um besondere Befehle an 
ein Gerät übermitteln zu können, 
zum Beispiel die Anwahl einer be- 
stimmten Druckart bei einem 
Drucker, besitzt es häufig noch eine 
Sekundäradresse. Diese Adressen 
sind für die Geräte unterschiedlich. 
Ihre Bedeutung ist dem jeweiligen 
Handbuch zu entnehmen. 


Achtung, ich sende 


Wie erfährt nun ein angeschlosse- 
nes Gerät, daß es gemeint ist? Nun, 
dafür gibt es die Leitung »ATN«. Hat 
der Controller diese Leitung auf 
»Wahr« (Erklärung siehe weiter un- 
ten) gesetzt, unterbricht jedes Gerät 
seine Tätigkeit, denn es weiß: Jetzt 
kommt ein Befehl. Die Information, 
die dann vom Controller auf den Bus 
gelegt wird, wird von den Geräten 
gelesen und als Primäradresse in- 
terpretiert. Alle Geräte bestätigen 
den Empfang. Die nicht angespro- 
chenen Geräte setzen, sobald die 
ATN-Leitung wieder auf »Falsch« 
gesetzt ist, ihre unterbrochene Tä- 
tigkeit fort und kümmern sich nicht 
mehr um das weitere Geschehen 
auf dem Bus. 

Der Computer teilt dem adres- 
sierten Gerät mit, ob es als Talker 
oder als Listener agieren soll. Über 
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die Sekundäradresse werden vie” “ 
leicht noch weitere Befehle über- 
mittel. Dann wird die »ATN« 
Leitung vom Computer auf »Falsch« 
gesetzt. Jetzt kann zwischen Compu- 
ter und adressiertem Gerät der Da- 
tenaustausch stattfinden. 

Nachdern das letzte Datum gesen- 
det und empfangen wurde, zieht 
der Computer die »ATN«-Leitung 
wieder auf»Wahr«; alle angeschlos- 
senen Geräte reagieren wie oben 
beschrieben und holen sich wieder 
die Primäradresse. Der Compter 
sendet dann zum Beispiel einen »Un- 
listen« — oder einen »Untalk«-Befehl 
an das angesprochene Gerät. 

Ein Problem gibt es aber noch: 
Wie weiß der Talker, daß der Liste- 
ner die Daten auch richtigübernom- 
men hat? Beim IEEE-Bus wird das 
mit einer Rückmeldung über spe” 
zielle Leitungen — den Handshake- 
leitungen — im Quittungsbetrieb re- 
alisiert. Jedes Gerät hat die Mög- 
lichkeit, über die jeweilige Leitung 
den anderen Geräten folgende In- 
formationen zu übermitteln: 

DAV die Daten aufdem Datenbus 
sind gültig (nur Talker) 

NDAC die Daten auf dem Daten- 
bus habe ich gelesen (nur Listener) 

NRFD ich bin für weitere Daten 
bereit (nur Listener) 

Da aber beim seriellen Bus insge- 
samt nur sechs Leitungen (siehe Ta- 
belle 1) zur Verfügung stehen, ist 
der 3-Leitung-Handshake-Betrieb 
hier icht durchführbar. 

Doch bevor wir in den Ablauf des 
»Handshake-Betriebes« beim seriel- 
len Bus einsteigen, etwas über die 
»Logik-Pegel« auf dem Bus. 

Der Bus wird in negativer Logik 
betrieben, das heißt ein Low (zirka 0 
Volt) wird als»Wahr«, ein High (zirka 
5 Volt) als »Falsch« betrachtet. 
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Es ergibt sich damit folgende Zu- 
ordnung zwischen der Spannung 
aufder Leitung undihrem logischen 
Wert: 

High = H-Pegel = zirka +5 V = Io- 
gisch 0 = »Falsch« 

Low = L-Pegel = zirka0 V = logisch 
1 = »Wahr« 


Low und High 


Warum das? Sonst ist es doch in 
der Digital-Technik genau anders 
herum! Der Grund liegt darin, daß 
alle Geräte an den Leitungen ange- 
schlossen sind. Die Ausgänge zum 
Bus hin sind über »Open-Kollektor- 
Treiber« realisiert. Die Eingänge 
sind in normaler Transistor- 
Transistor-Logik (TTL) ausgeführt. 
Die Beschaltung einer Leitung des 
"riellen Busses beim VC 20 ist in 
„id 2 am Beispiel der Data-Leitung 
dargestellt. 
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42. Die Beschaltung der Busleitungen 
die DATA-Leitung beim VC 20) 
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Signal | Stecker- | Bedeutung 
pinnr. 
IFC 


Interface Clear 


Leitung um die angeschlossenen Geräete in einen 
definierten infangszustand zu versetzen (RESET) 


Leitung #uer Daten {IN 


Leitung um das 


itzutesien co Daten oder Kommandos 


SER! 





Leitung un dea "Controller" astzuteilen, dass Daten bereit 


uebertragen 


Tabelle 1. Signale 
und Steckerbelegung 
des seriellen Busses 


stehen (Diese Leitung wird voa Betriebssyten nicht bedient! 





Durch diese Schaltungsausle- 
gungist der aktive Zustand des Bus- 
ses der I-Pegel, das heißt wenn 
kein Gerät die Leitung auf 0 Volt 
zieht, wird die Spannung auf der 
Busleitung beinahe 5 Volt haben, al- 
so Hıoh (= Falsch) sein. Ein Bus, an 
dem keine Peripheriegeräte ange- 
schlossen sind, wird also immer im 
Zustand »Falsch« verharren — der 
Buscontroller wird dann beim beim 
Versuch, ein Gerät anzusprechen, 
immer die Meldung »Falsch« erhal- 
ten und daher einen nicht ordnungs- 
gemäßen Zustand erkennen kön- 
nen. 

Noch einen, Vorteil hat diese 
Schaltung. Die Übertragung von Da- 
ten darf nicht schneller erfolgen als 
das langsamste Gerät braucht, um 
die Daten lesen zu könen. Ein klei- 
nes Beispiel: 

Ein Talker möchte an zwei Liste- 
ner Daten senden. Listener 1 ist be- 
reit neue Daten zu übernehmen, er 
hat also seinen für diese Meldung 
gedachten Ausgang auf H-Pegel (= 
»Falsch«) gelegt. Der zweite Listener 
ist noch nicht soweit, er hält seinen 
Ausgang noch auf »Wahr«. Damit ist 


die Leitung, auf die beide ÄAusgän- 
gearbeiten, ebenfalls»Wahr« — der 
Talker weiß, daß er noch warten 
muß. Er legt seinen Ausgang auf 
»Falsch«. Die Leitung wird, nach- 
dem kein weiteres Gerät sie auf 
»Wahr« hält, ebenfalls »Falsch«e — 
der Talker weiß, jetzt kann er eine 
neue Information auf die Datenlei- 
tung legen. 

Diese Zusammenhänge wollen 
wir in zwei Merksätzen zusammen- 
fassen: 


Wahr wird eine Leitung, wenn minde- 
stens eines der angeschlossenen 
Geräte »Wahr« sendet. 

Falsch wird eine Leitung nur dann, 
wenn alle Geräte auf dieser Leitung 
ein »Falsch« senden. 





Damit sind die Logikzustände auf 
dem seriellen Bus beschrieben. 
Diese Definition ist überaus wichtig, 
und man muß sie sich ständig bei 
der Betrachtung des Geschehens 
aufdem Bus vor Augenhalten. Nach 
diesem kleinen Exkurs in die Welt 
der Lows und Highs wollen wir jetzt 
betrachten, wie Daten auf dem se- 
riellen Bus übertragen werden. 
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Die Datenübertragung 


Die für die Datenübertragung 
wichtigen Leitungen sind die DATA- 
und die CLK-Leitung. Die Übertra- 
gung eines Bytes (= ein Datenwort 
aus acht Bit) erfolgt bitweise, begin- 
nend mit dem niederwertigsten Bit, 
das auf die DATA-Leitung gelegt 
wird. Die Übertragung eines Bytes 
erfolgt im Handshake-Betrieb, das 
heißt mit Rückmeldung vom Liste- 
ner, daß das Byte empfangen wur- 
de und das nächste gesendet wer- 
den kann. Verfolgen wir einmal den 
Ablauf der Übertragung eines By- 
tes anhand des Zeitablaufdiagram- 
mes Bild 3 und des Ablauf- 
Diagrammes Bild 4. 

Vorbereitung zur Übertragung eines Bytes 

CLK- und DATA-Leitung werden 
beide auf »Wahr« gehalten, wobei 
der Talker die CLK- und der Liste- 
ner beziehungsweise alle Listener 
die DATA-eitung auf 0 Volt (= 
»Wahr«) ziehen. Mit diesen Signalen 
wird jeweils ein »Hier bin ich« signa- 
lisiert. 


EiX-Leitung 


Wahr Falsch 
Vorbereitung 
Talker -r CK 
Listener > DAläm u 
Beginn 
Talker -y eK = F 


Bere:t fuer Empfang 
ohne.£03 = 
sic EB ee 


Listener -> Bid = f 
Taiker ee 
tistener -> Bala= 
Listener > DBfa=F 
Taiker > Hr Eh 
Vebertragsung 


Talker gibt Bit auf 
DATA iWoder F} 


Taiker = EK=Ff 
Talker — EIhe en 
Talker -+ Dafa=F 


tnacheinander fuer 
8 Bit wiederholen) 


Bestaetigung 
Listener -> DATA FH 


Zustand wieder wie bei 
Beginn (Vorbereitung) 








Beginn der Übertragung 

Wenn der Talker ein Byteaufdem 
Bus ausgeben will, läßt er die CLK- 
Leitung auf »Falsch« gehen. Dieses 
Signal entspricht einem »Ich bin be- 
reit, ein Zeichen auszugeben«. Der 


DATA-Leitung 
Kahr Falsch 











keine EDI-Seqwuenz 













Bild 3. Zeitablaufdiagramm »Übertragung eines Bytes« (nicht maßstabgetreu) 


20 UNTIL CiK-Leitung "Falsch’ ist 


Prusfe [L%-Leitung nr 


Setze DATA-Leitung auf "Falsch’ 


DO UNTIL CLX-Leitung ’Falsch’ oder T > 200 us 


* [Prusfe [LX-Leitung 


ee 


20 UNTIL 8 Bit espfangen sind 


nun 
DO UNTIL CiK-Leitung *Wahr” ist 

Lese Baten-Bit auf DATA-Leitung 

Speichere Rit ab 


Setze DATA-Leitung auf "kahr" 


oder die Listener (in Zukunft werde 
ich nur mehr von einem Listener 
sprechen) müssen dieses Signal er- 
kennen und beantworten. Da derLi- 
stener zu diesem Zeitpunkt viel- 
leicht noch beschäftigt ist, muß die 









Bild 4. Ablaufschema »Sende ein Byte« 





Setze DATA-Leitung auf "Falsch’ 


Setze DATA-Leitung auf "Wahr” 






Bild 5. Ablaufschema »Empfange ein Byte« 
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Quittierung dieses Signals nicht so- 
fort erfolgen, da hier vom Talker ei- 
ne Zeitüberschreitung nicht über- 
wacht wird. 

Bereit für den Datenempfang 

Der Listener ist bereit für das 
nächste Byte; er gibt die DATA- 
Leitung frei und sagt damit »Ich bin 
bereit, Daten zu empfangen« Wenn 
alle Listener das getan haben, ist die 
DATA-Leitung jetzt »Falsch«. Der 
Talker erkennt das und weiß, jetzt 
sind alle für neue Daten bereit. Nun 
gibt es zwei Möglichkeiten, was als 
nächstes passieren kann: 

a. Normales Senden. 

Der Talker zieht die CLK-Leitung 
innerhalb von 200 Mikrosekunden 
— üblicherweise innerhalb von 60 
Mikrosekunden — auf »Wahr«, also 
auf 0 Volt und bestätigt damit die 
“"eldung. Dann beginnt er das Byte 
„itweise zu senden. 

b. EOI-Meldung (= »Dieses Byte ist 
das letzte«). 

Wenn der Talker die Meldung 
nicht innerhalb von 200 Mikrose- 
kunden bestätigt, weiß der Listener, 
daß der Talker ihm mitteilen will, 
daß das Byte, das jetzt gesendet 
werden soll, das letzte ist. Es kann 
das letzte in einem sequentiellen Fi- 
le oder in einem Satzeines relativen 


Files sein. Wenn der Listener also 
merkt, daß der Talker das Signal 
EOI sendet, muß er für mindestens 
60 Mikrosekunden die DATA-Lei- 
tung auf »Wahr« ziehen und dann 
wieder auf »Falsch« setzen. Damit 
hater dem Talker den Empfang des 
EOI-Signals bestätigt. Der Talker 
zieht nun die CLK-Leitung innerhalb 
von 60 Mikrosekunden auf »Wahr« 
und beginnt dann das Byte bitweise 
zu senden. 

Die CLK-Leitung ist jetzt, auch 
wenn die EOI-Sequenz durchge- 
führt wurde, »Wahr«. 

Übertragung des Bytes 

Es werden jetzt alle 8Bits eines By- 
tes sequentiell, beginnend mit dem 
niederwertigsten Bit ohne »Hand- 
shake« auf die DATA-Leitung ge- 
legt. Beide Leitungen, CLK und DA- 
TA werden jetzt allein vom Talker 
kontrolliert. Für jedes Bit, gesetzt 
oder nicht, wird die DATA-Leitung 
auf »Wahr« oder »Falsch« gesetzt. 
Wenn dasBit aufder DATA-Leitung 
stabil steht, wird die CLK-Leitung 
auf »Falsch« gesetzt um mitzuteilen, 
daß das Bit auf der DATA-Leitung 
gültig ist. Dieser Vorgang dauert 
maximal 70 Mikrosekunden. Der Li- 
stener hat jetzt wenigstens 20 Mikro- 
sekunden Zeit das Bit zu lesen, da 


der Talker während dieser Zeit bei- 
de Leitungen in diesem stabilen Zu- 
stand hält. 

Achtung: Für den Commodore 64 
muß diese Zeit auf mindestens 60 
Mikrosekunden verlängert wer- 
den, da ein Interrupt durch den Vi- 
deocontroller VIC 6567 42 Mikrose- 
kunden dauert und Daten deshalb 
in dieser Zeit nicht empfangen wer- 
den können. 

Wie schon oben gesagt, spielt der 
Listener hier eine komplett passive 
Rolle. Er wartet darauf, daß die 
CLK-Leitung auf »Falsch« geht, liest 
das Bit, speichert es und bereitet 
sich auf das nächste Bit vor, wenn 
die CLK-Leitung wieder »Wahr« 
wird. Nach Ablauf der »Lesezeit« 
zieht der Talker die CLK-Leitung 
wieder auf »Wahr«, setzt die DATA- 
Leitung auf »Falsch« und bereitet 
sich für das nächste Bit vor. 
Empfangsbestätigung 

Nachdem das 8. Bit gesendet wor- 
den ist, muß der Listener den Emp- 
fang des Bytes bestätigen. Da in die- 
sem Moment die CLK-Leitung 
»Wahr« und die DATA-Leitung 
»Falsch« ist, zieht der Listener die 
Data-Leitung auf »Wahr«, Der Tal- 
ker muß demnach nach dem letzten 
Bit die Data-Leitung überwachen. 


Ausstattung: 


Auto Stop 

Bandzählwerk 

Kontroll-LED für Aufnahme 
Datenlade-Überwachung 
Automatische Aussteuerung 
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Computer 

Stromversorgung über 
Computer 

Anschlußfertig für alle 
Commodore Computer 
Spezielle Beschichtung 

der Tonköpfe sichert 

100 %ige Datenaufnahme 
und Wiedergabe über 
mehrere 1000 Betriebs- 
stunden. 
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Innerhalb von einer Millisekunde 
muß sie auf »Wahr« liegen, andern- 
falls gibt der Talker eventuell eine 
Fehlermeldung aus, da die Übertra- 
gung nicht ordnungsgemäß abge- 
laufen ist. a 

Damit sind wir am Ende der Über- 
tragung eines Bytes. Der Talker hält 
die CLK-, der Listener die DATA- 
Leitung auf »Wahr«. Wir könnten 
jetzt beim Punkt „Beginn der Über- 
tragung« das nächste Byte senden, 
wenn kein EOI aufgetreten ist. Ist 
ein EOI bei der letzten Übertragung 
gesendet und empfangen worden, 
ist die Übertragung beendet, beide 
Leitungen werden freigegeben und 
sind damit »Falsch«. 


Wir wissen mittlerweile wie ein 
Byte übertragen wird, doch wie 
werden zum Beispiel die Primär- 
adresse oder Befehle übertragen? 
Wie schon weiter oben gesagt, gibt 
es eine besondere Leitung — ATN 
— mit der der Controller allen ange- 
schlossenen (und natürlich auch ein- 
geschalteten) Geräten mitteilt »Paßt 
alle auf! Ich will euch was sagen«. 
Der Controller ist normalerweise 
der einzige, der diese Leitung auf 
„Wahr« ziehen darf. Während er al- 
so die ATN-Leitung auf »Wahr« hält, 
sendeter aufder DATA-Leitung Da- 
ten. Die Übertragung dieser Daten 
erfolgt genauso mit Handshake wie 
oben beschrieben — nur sind es 
diesmal eben keine Daten sondern 
Befehle. Darunter fallen die Busbe- 
fehle »Talk«, »Listen«, »Untalk« und 
»Unlisten«. Auch die Geräteadres- 
se, die Sekundäradresse und die 
Sekundärbefehle »OPEN« und 
»‚CLOSE« werden, während die 
ATN-Leitung »WAHR« ist, gesendet. 
Der Empfang dieser Befehle wird 
von allen angeschlossenen Geräten 
bestätigt, aber nur die tatsächlich 
angesprochenen führen den über- 
mittelten Befehl aus. Noch einmal: 
Wird ATN auf »Wahr« gezogen, un- 
terbrechen alle angeschlossenen 
Geräte ihre derzeitigen Aktionen. 
Der Controller zieht die CLK- 
Leitung auf »Wahr«, da er anschlie- 
ßBend Daten senden will. 

Die Geräte setzen ihre Ausgänge 
zur CLK-Leitung auf »Falsch« (sie 
bleibt aber auf»Wahr«, dader Com- 
puter sie auf »Wahr« hält). Genau 
umgekehrt läuft es bei der DATA- 
Leitung ab — der Computer läßt sie 
auf »Falsch« gehen, die Geräte set- 
zen sie auf »Wahr«. Die DATA- 
Leitung wird vom Computer über- 
wacht und wenn die angeschlosse- 
nen Geräte die DATA-Leitung nicht 
innerhalb von einer Millisekunde 
auf»Wahr«gezogenhaben, wird die 


Fehlermeldung »DEVICE ‚NOT 
PRESENT« ausgegeben. Die Über- 
tragung der Daten erfolgt dann auf 
die schon bekannte Art und Weise. 

Ein kleines Beispiel soll zum bes- 
seren Verständnis dienen, wie die- 
se Übertragung abläuft. Wir wollen 
aufdem Gerät 8— dem Floppylauf- 
werk — ein Schreibfile eröffnen. Die 
Basic-Befehlssequenz lautet dann: 
OPEN1,8,2, "NAME,S,W" 

Der Computer wird die ATN- 
Leitung auf»Wahr«ziehen, dann die 
Folge »Gerät 8 Listen, Sekundär- 
adresse 2, Sekundärbefehl OPEN« 
an das Laufwerk senden. Wenn er 
dann die ATN-Leitung wieder auf 
„Falsch« setzt, wartet er als Talker 
mit der CLK-Leitung auf »Wahr«. 
Das Laufwerk hält als Listener die 
DATA-Leitung auf wahr. Hiermit ist 
der Zustand „Vorbereitung zur 
Übertragung eines Bytes« (siehe 
oben) hergestellt. Somuß es ja auch 
sein, dader Computer noch weitere 
Informationen senden will. Er wird 
als nächstes dann byteweise den 
Namen, Komma, »S«, Komma und 
„W« senden. Das »Wu« wird, da es 
das letzte Byte ist, mit der »EOl« 
Sequenz übermittelt. Danach wird 
der Computer mit der ATN-Leitung 
wieder auf»Wahr« ein »Gerät 8 Unli- 
sten«-Befehle senden. Damit ist das 
File als Schreibfile eröffnet. 


Computer als Zuhörer 


Irgendwann will dann der Com- 
puter Daten auf dieses File schrei- 
ben. Er sendet also wieder mit der 
ATN-Leitung auf »Wahr« ein »Gerät 
8 Listen« gefolgt von »Sekundär- 
adresse 2«. Er setzt die ATN-Leitung 
auf »Falsch« und beginnt dann, wie 
oben beschrieben, die Daten an das 
Laufwerk zu senden. Nur das Flop- 
pylaufwerk wird diese Daten emp- 
fangen und sie in das File mit dem 
Namen »NAME« schreiben. Das 
letzte Byte, das der Computer sen- 
det, wird wieder mit »EOl« gesen- 
det. Mitder ATN-Leitung wieder auf 
»Wahr« gesetzt, sendet er einen 
»Gerät8Unlisten«-Befehl. Diese Ab- 
folge kann im Laufe einer Pro- 
grammabarbeitung öfters durchlau- 
fen werden. Zu irgendeinem Zeit- 
punkt soll dieses Schreibfile wieder 
mit dem Basic-Befehl 
CLOSE | 
geschlossen werden. Der Compu- 
ter wird also, natürlich mit der ATN- 
Leitung auf »Wahr«, die Folge »Ge- 
rät 8 Listen, Sekundäradresse 2, Se- 
kundärbefehl CLOSE« an das Lauf- 
werk senden. Die 1 bei CLOSE 
dient im Computer nur als Zeiger 


auf die tatsächlichen OPEN- und 
CLOSE-Parameter. Über diese | 
findet der Computer dann die Se- 
kundäradresse 2. 

Bis jetzt haben wir den Computer 
eigentlich immer in der Funktion als 
Controller und als Talker betrach- 
tet. Wie wir wissen, bleibt er immer 
der Buscontroller, aber er kann 
auch als Listener fungieren. Diesen 
Ablaufhaben wir bis jetztnoch nicht 
beschrieben. 

Im Prinzip kennen wir schon alle 
dazu nötigen Schritte. Während die 
ATN-Leitung auf»Wahr«ist, sendnet 
der Computer einen Talk-Befehl an 
das adressierte Gerät. Unmittelbar 
nachdem die ATN-Leitung wieder 
auf »Falsch« geht, ist das Gerät im- 
mer noch Listener und der Compu- 
ter Talker. Die DATA-Leitung wird 
vom Gerät, die CLK-Leitung ve 
Computer auf»Wahr« gehalten. Das 
muß sich jetzt aber ändern. 

Der Computer zieht seinen 
DATA-Ausgang auf»Wahr« (die Lei- 
tung ist es schon durch das Gerät) 
und setzt seinen CLK-Ausgang auf 
„Falsch«. Darauf hat das Peripherie- 
gerät gewartet. Es gibt seinen 
DATA-Äusgang frei #Falsch«) und 
zieht die CLK-Leitung auf»Wahr«. Es 
hat sich also jetzt wieder der Zu- 
stand "Talker hält die CLK-, Liste- 
ner die DATA-Leitung auf »Wahr«” 
(siehe den Punkt »Vorbereitung zur 
Übertragung eines Bytes«) einge- 
stellt. Dieser Ablauf wird vom Com- 
puter überwacht und nur wenn alles 
korrekt abläuft, ist er bereit, Daten 
zu empfangen. Die Übertragung 
der Daten erfolgt auf die gleiche 
Weise wie oben beschrieben. 

Damit haben wir alle Übertt« 
gungsmöglichkeiten aufdem seriel- 
len Bus erläutert. Wer es verstan- 
den hat, kann die beiden folgenden 
Fragen beantworten: Warum gibt ' 
der Computer keine Fehlermel- 
dung beim Basic-Befehl OPEN4,4 
aus, obwohl nur das Gerät 8 ange- 
schlossen und in Betrieb ist (das Ge- 
rät 4 ist nicht angeschlossen)? Wa- 
rum gibt er aber eine Fehlermel- 
dung bei PRINT@4, "xxxx" aus ( 
steht für das Anführungszeichen)? 

(Michael Bauer) 
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einige Regeln, die das Struk- 

turieren des Programmcodes 
betreffen. Eigentlich war dieser Be- 
richt zu früh dran. Denn bevor man 
sich an seinen Computer setzt und 
das Programm eintippt, ist eine 
Menge Vorarbeit zu leisten. Die 
wichtigste Arbeit besteht dabei im 
Nachdenken. Nachdenken vor al- 
lem darüber, was das Programm, 
das man schreiben will, eigentlich 
tun soll, wie man es am effektivsten 
aufbaut. Und dabei werden die 

isten und verhängnisvollsten 
Fehler gemacht. Diese Fehler zie- 
hen sich durch das gesamte 
»Software-Projekt« hindurch und 
entscheiden später über den Er- 
folg oder Mißerfolg des Pro- 
gramms. Und je später ein Fehler 
endeckt wird, desto größer wird 
der Aufwand, den man betreiben 
muß, um diesen Fehler zu behe- 
ben. Das bedeutet ganz einfach, 
daß man am Anfang sehr aufmerk- 
sam sein muß, und jeden Schritt, je- 
de Idee lieber einmal mehr als 
einmal zu wenig überdenken sollte. 

Gerade dann, wenn das Pro- 
gramm wahrscheinlich etwas grö- 
ßer wird, tut man gut daran, es in 
kleinere Einheiten aufzuteilen. Die- 
se Einheiten werden auch Module 
genannt. Gebräuchlich sind auch 
“x Begriffe »Unterprogramm«, 
»»ubroutine« oder auch »Prozedu- 
ren« (zum Beispiel in Pascal). Ge- 
meint ist in der Regel immer das 
gleiche. 

Bei großen und komplexen Pro- 
grammpaketen besteht eine der 
wichtigsten Aufgaben in der Modu- 
larisierung eines Programms. Das 
heißt aber auch, daß, wenn diese 
Aufgabe erste einmal gelöst ist, der 
Rest um so einfacher und schneller 
von der Hand geht. 


Wie ein Spiel entsteht 


Wenden wir uns jetzt einem neu- 
en Beispiel zu. Ich möchte mit Ih- 
nen ein kleines und einfaches Spiel 
entwerfen. Die Spielregeln sind 
sehr einfach. Wir wollen den Com- 
puter veranlassen, gegen uns zu 
spielen. In ein Spielfeld von 3x 3 
Feldern setzen die Spieler (der 
Computer und wir) abwechselnd 
eine Null oder ein X. Wir setzen die 


I: letzten Heft gab ich Ihnen 











Strukturiertes Programmieren 


STRUKTURIERTES PROGRAMMIEREN 


Strukturiertes Programmieren ist keineswegs so schwierig wie es sich anhört. 
Neben etwas Theorie wollen wir ein kleines aber ausbaufähiges Spiel entwerfen. 


X. Wer als erster drei Zeichen in ei- 
ner Reihe hat, hat gewonnen. Eine 
Reihe heißt hier senkrecht, waage- 
recht oder diagonal. Das Spielfeld 
und eine typische Spielsituation 
sind in Bild la und 1b zu sehen. 


Bild 1a, b, c. 
Das Spielfeld 
wird eine 


typische 
Spielsituation 





Wir wollen unser Spielfeld jetzt nu- 
merieren, jedes Feld erhält eine 
Nummer (Bild Ic). 

Jetzt schreiben wir uns auf, was in 
jedem Feld steht: 











Ein Strich bedeutet hier ein leeres 
Feld 





Der Grund dafür, daß wir gerade 
diese Zahlen nehmen, ist jetzt noch 
nicht so klar, im Moment ist es ein- 
fach ein Gefühl für Symmetrie. Wir 
werden aber sehen, daß diese 
Wahl zweckmäßig ist. 

Damit können wir den Spielstand 
so beschreiben: 


Feld Inhalt 





Array SS (Spielstand) 


Diesen (und auch jeden anderen) 
Spielstand legen wir in einem Ar- 
ray SS ab (SS steht für Spielstand). 





So oft sich also der Spielstand än- 
dert, ändert sich auch der Inhalt 
des Arrays SS. SS(5) enthält also im- 
mer den Inhalt des mittleren Fel- 
des, eine 1, wenn wir einen Stein (x) 
auf das Feld gesetzt haben, eine 
—1|, wenn der Computer seinen 
Spielstein darauf gesetzt hat, oder 
eine 0, wenn das Feld noch nicht 
besetzt ist. 

Jetzt können wir (und vor allem 
der Computer) herausfinden, wel- 
ches Feld besetzt ist, und auch, 
durch wen es besetzt wurde, aber 
wir müssen den Compuer ja noch 
dazu bringen, einen vernünftigen 
Spielzug zu machen. Das bedeutet, 
er muß sperren, wenn wir schon 
zwei Felder einer Reihe besetzt ha- 
ben, und er soll auch erkennen, 
wenn er schon zwei Felder einer 
Reihe besetzt hat, wo er seinen 
Siegzug hinzusetzen hat. Wir brau- 
chen also eine Methode, um den 
Spielstand zu bewerten. 

Dazu schaffen wir ein zweites Ar- 
ray, das wir BW nennen (BW steht 
für Bewertung). BW enthält die 
Summen jeder Reihe, der waage- 
rechten, der senkrechten und der 
diagonalen. Insgesamt haben wir 
acht Reihen, so daß auch BW nicht 
größer zu sein braucht. Und so 
wird jedes Element von BW be- 
rechnet: 





Diese Werte geben selbstver- 
ständlich nur den oben im Beispiel 
vorgegebenen Spielstand wieder. 
Aber wir können jetzt erkennen, 
daß das Array BW uns Informatio- 
nen über die aktuelle Spielsituation 
liefert: Immer, wenn ein Element 
von BW den Wert 2 hat, erkennt 
der Computer, daß für ihn Gefahr 
im Verzuge ist. Die 2 bedeutet näm- 
lich, daß in einer Reihe schon zwei- 
mal ein Sein gesetzt wurde. Damit 
dürfte die nächste Aufgabe des 
Computers schon klar sein: Er muß 
seinen nächsten Stein in das dritte 
Feld der fast kompletten Reihe set- 
zen! Doch wie soll er das freie Feld 
finden? Wir machen es uns einfach: 
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Er soll so lange einen Stein in ein 
freies Feld setzen, bis eine erneute 
Überprüfung des Arrays BW er- 
gibt, daß kein Element mehr den 
Wert 2 hat. Und wirklich, wenn der 
Computer zufällig das richtige Feld 
erwischt hat, wird ja dieses Feld 
mit einer —| belegt. Dadurch wird 
in dem BW-Feld, in dem eine 2 
steht, —1 hinzuaddiert, also 1 abge- 
zogen. Damit existiert in diesem 
Moment keine gefährliche Situation 
mehr, jedenfalls nicht für den Com- 
puter. Ich sagte gerade, daß der 
Computer ganz zufällig irgendein 
freies Feld belegt, um dann nach- 
zuprüfen, ob sich dadurch eine Ent- 
schärfung der für ihn gefährlichen 
Situation ergibt. Falls er ein Feld 
belegt hat, das nicht zu einer Lö- 
sung führt (das heißt die 2 im Feld 
BW wird nicht verändert), müssen 
wir natürlich dafür sogen, daß di- 
ser Zug wieder zurückgenommen 
wird. In diesem Fall braucht also 
dieses Feld nur wieder mit einer 0 
belegt zu werden. Aber warum 
meinte ich »zufällig«? Nun, wir könn- 
ten das Spielfeld systematisch 
druchsuchen lassen, aber dann 
wäre jeder Zug vorhersehbar und 
bei einem Spiel wäre das nicht be- 
sonders interessant. 


Die Funktionen 


Wir legen jetzt also fest, daß der 
Computer nur dann zu sperren 
braucht, wenn sich eine für ihn ge- 
fährliche Situation ergibt, wenn also 
zwei Felder in einer Reihe durch 
ein X besetzt sind. Älle anderen 
Fälle interessieren ihn nicht beson- 
ders, in diesen Fällen setzt er seine 
Steine ganz zufällig auf ein freies 
Feld. Selbstverständlich bemerkt 
er auch, wenn er selbst zwei Felder 
besetzt hat. Dann versucht er natür- 
lich, daß dritte Feld auch zu bele- 
gen. Und last not least, erkennen 
soll der Computer auch, wenn er 
oder wir gewonnen haben. Und 
das erkennt er dann, wenn die 
Summe einer Reihe +/-3 ergibt. 

So, mit diesen Ideen können wir 
schon etwas anfangen. Wir versu- 
chen jetzt, die einzelnen Funktio- 
nen des Programms festzulegen. In 
welche Teilaufgaben können wir 
das Problem zerlegen? Als erstes 
brauchen wir eine lInitialisierung 
der Variablen. Das Spielfeld soll 
auch angezeigt werden, das ist ein 
weiterer Teil. Dann gibt es einmal 
den Computerzug und auch unse- 
ren Spielzug. Und auch die Über- 
prüfung auf Spielende darf nicht 
fehlen. 





Daraus ergibt sich: 


1000 
Initialisierung 






2000 
Anzeigen Spielfeld 


3000 
Zug holen 
2000 
Anzeigen Spielfeld 
4000 
Spielende prüfen 
5000 
Computerzug 


2000 
Anzeige Spielfeld 


4000 
Spielende prüfen 


Bild 2. Das Ablaufdiagramm 

In der Reihenfolge wie sie Bild 2 
zeigt, werden die einzelnen Modu- 
le aufgerufen. Deshalb nennt man 
dies auch ein Ablaufdiagramm. 
Manche dieser Module müssen 
noch weiter unterteilt werden. Zum 
Beispiel der Modul SPIELENDE 
(4000: Um ein Spielende zu 
erreichen, gibt es mindestens zwei 
Möglichkeiten: Entweder ist eine 
Reihe mit drei gleichen Steinen be- 
setzt oder aber das Spielfeld ist 









voll. Dann gibt es ein Unent- 
schieden. 

Um das herauszufinden, erstellen 
wir eine Routine zum BEWERTEN 
(6000) des Spielfeldes. In diesem 
Modul wird das Array BW erzeugt 
(siehe oben). 

Wie steht es nun mit dem Modul 
COMPUTERZUG (5000)? 

Ganz klar, auch der Computer 
muß wissen, wie das Spielfeld jetzt 
aussieht. Deswegen rufen wir auch 
hier den Modul BEWERTEN auf. 
Aus dieser Bewertung heraus kön- 
nen sich drei Möglichkeiten 
ergeben: 

1. Der Computer hat schon eine 
Reihe mit zwei Steinen besetzt und 
das dritte Feld ist noch frei (das 
heißt ein Element von BW hat den 
Wert —2). Dann führt er einen 
SIEGZUG (7000) aus. Da wir sch‘ 
vorhin davon sprachen, daß der 
Computer seinen Stein zufällig 
setzt, müssen wir hier den Modul 
ZURÜCKNEHMEN (10000) berück- 
sichtigen 

2. Die Gegner — also wir — haben 
schon zwei Steine in einer Reihe. 
Wenn das dritte Feld dieser Reihe 
noch frei ist, ärgert uns der Compu- 
ter, indem er dieses Feld versucht 
zu SPERREN (8000). 

3. Im dritten Fall ergibt sich weder 
das eine noch das andere, und der 
Computer macht einen ZUFALLS- 
ZUG (9000). 

Selbst wenn wir die Frechheit be- 
sitzen, den Computer auszutrick- 
sen, in dem wir zwei Reihen mit je 
zwei Steinen und einem freien Feld 
erspielen können, merkt er das 
und verabschiedet sich nac” 
tragend. 

Damit wäre auch diese Ebene 
definiert. 

Unser Programm sieht jetzt so aus: 





Jetzt haben wir alle notwendigen 
Module benannt. Daraus erstellen 
wir ein Übersichtsprogramm. In 
diesem Übersichtsprogramm wer- 
den alle Module grafisch darge- 
stellt und zwar in ihren Abhängig- 
keiten voneinander (siehe Bild 3). 


1.1 1.2 


Initialisierung 












2.4 
Zufallszug 


2.3 
Sperren 


2.4 9000 2.1 
Zufallszug 


Die Beziehung zwischen den ein- 
zelnen Unterprogrammen ist: »ruft 
auf«. Das Hauptprogramm also ruft 
auf: INITIALISIERUNG, ANZEI- 
GEN, ZUG HOLEN, SPIELENDE 
PRÜFEN und COMPUTERZUG. 
Manche der anderen Module wer- 
den nur nach einer bedingten Ver- 
zweigung (IF ... THEN GOSUB ...) 
durchlaufen. Das spielt bei dieser 
Übersicht jedoch keine Rolle. 
—So, jetzt sind wir so weit, daß wir 

.ıs die einzelnen Teile etwas ge- 
nauer anschauen können. Fangen 
wir wieder mit dem Hauptpro- 
gramm an. Oben im Ablaufdia- 





Anzeige Spielfeld 


Spielfeld bewerten 
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0 10 


Hauptprogramm 





2000 | 1.5 5000 1.3 


Computerzug 








Zug holen 















3000 1.4 4000 


Spielende prüfen 











2ı 





8000 2.1 6000 2.2 7000 
| Spielfeld bewerten Siegzug Bewerten 
2.4 9000 2.1 3.1 10000 
| Zufallszug Bewerten Zurücknehmen 
6000 3.1 10000 Mr : n 
| Bild 3. Das Ubersichtsdiagramm 
Zurücknehmen 
gramm ist es eigentlich schon sen), aber da wir ja weiterdenken, 


vollständig beschrieben. Hier 
könnten wir schon sofort das Co- 
ding hinschreiben (Listing ]). 
Wenn Sie dieses Listing mit dem 
Ablaufdiagramm (Bild 2) verglei- 
chen, sehen Sie die direkte Umset- 
zung unserer Überlegungen. 
Lediglich der Programmkopf, das 
Löschen des Bildschirms (Zeile 90) 
und die Dimensionierung unserer 
Arrays (Zeile 100) kommt noch hin- 
zu. Diese Zeile ist in unserem Bei- 
spiel zwar nicht notwendig (der C 
64 läßt ‚Arrays bis 11 Elemente zu 
ohne sie dimensionieren zu müs- 


18 REM RR 


28 REM x 


KREUZ UND QUER SE —x= 


S@2 REM RK 


932 PRINT"iI" = 
188 DIMSS<9): DIMBW<S) 
118 


GOSUBI1AAB:REM SPIELFELD INITIALISIEREN 


128 GOSUBZ9DQ@:REM ANZEIGEN 

139 GOSUBSAQA:REM ZUG HOLEN 

148 GOSUBZAAQ:REM ANZEIGEN = 

159 GOSUB4AQA:REM AUF SPIELENDE PRUEFEN 
158 GOSUBSAQB:REM COMPUTERZUG 

170 GOSUBZABA:REM ANZEIGEN  ———_ 

182 GOSUB4ABR:REM AUF SPIELENDE PRUEFEN 
138 GOTO13E 


READY. 


ae 


bereiten wir unser Programm 
schon für spätere Erweiterungen 
vor (es könnte ja sein, daß unser 
Spielfeld vergrößert werden soll). 
Außerdem erkennen wir schon im 
Hauptspeicher, welche Variablen 
für das ganze Programm benötigt 
werden. Man spricht hier auch von 
»globalen Variablen«, im Gegen- 
satz zu »lokalen Variablen«, die nur 
innerhalb eines Moduls wichtig 
sind. 

Jetzt, nachdem unser Hauptpro- 
gramm »steht«, knöpfen wir uns das 
nächste Modul vor. 
INITIALISIERUNG 
In diesem Modul wollen wir die 
Felder unseres Spielfeldes lö- 


schen. Das bedeutet, wir löschen 
Array SS (Listing 2). 





RERUY, 
Listing 2. Initialisierung des Feldes ss 


Ich will für einige der folgenden 
Module das Struktprogramm erstel- 
len. Die Umsetzung in ein ablauffä- 
higes Programm überlasse ich 
Ihnen. Eine Ausnahme werde ich 
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Anzeigen (2000) 


FORP = !1bis9 





Bild 4. Nassi-Schneidermann-Diagramm: Spiel- 
feldanzeigen 









INPUT "ZUG EINGEBEN”; P 


; Feld besetzt? 57 
SSP)<>0 rs 

"Feld besetzt" 

GOTO Anfang R=f 


. Feld besetzen 
















Bild 5. Modul Spielzeug 

machen mit den Modulen COMPU- 
TERZUG, SPIELFELD BEWERTEN 
und ZURÜCKNEHMEN. 

Modul SPIELFELD ANZEIGEN 
(2000/) (Bild 4) 

Modul SPIELERZUG (3000/) (Bild 5) 


Modul SPIELENDE PRÜFEN 
(4000/) (Bild 6) 

Modul COMPUTERZUG (8000/) 
(Bild 7 


Und dann der versprochene Code 
dazu: (Listing 3) 

Modul SPIELFELD BEWERTEN 
(6000) 





AUF SPIELENDE PRÜFEN (4000) 


AUSGABE: 
"Ich gewinne” 


Bild 6. Auf Spielende prüfen 


Hier wird das Array BW defi- 
niert. Man könnte dieses Modul na- 
türlich mit einer Schleife lösen, 
aber eigentlich lohnt sich der Auf- 
wand nicht (Listing 4). 

Der Modul SIEGZUG (7000) ist auch 
schnell gelöst (Bild 8). 

Modul SPERREN (8000/) (Bild 9) 
Modul ZUFALLSZUG (9000/) 

(Bild 10) 

Modul ZURÜCKNEHMEN (100000) 
Und dies ist die einfachste Routine, 
ein Zweizeiler: 

10000 REM ——— 
10010 REM ZURÜCKNEHMEN 
10030 : 

10040 SS(CM) = 0 

10050 RETURN 

So, daß war das ganze Pro- 
gramm! Eigentlich sollte es Ihnen 
gelingen, anhand der Struktogram- 
me das Programm zu schreiben. 
Aber Sie sehen schon jetzt, daß ei- 
ne Änderung des Programms ganz 
einfach ist. Man kann sich jeden 
Modul einzeln vornehmen und ihn 






COMPUTERZUG (5000) 
6000 









BEWERTEN 





MT = 0 (Anzahl Reihen mit 
gefährlicher Situation) 


FORP = !bis8 


SIEGZUG möglich? 
BWP) = —2 






) SIEGZUG 7000 | 
RETURN 


(P 
Gegner Gewinnchance 
BW(P) 
















Ausgabe 
"Auch gut, Ängeber!” 


| SPERREN 8000 | 


RETURN 


Bild 7. Computerzug 


SIEGZUG (7000) 


Bewerten 


FORP = 1! TO8 





Bild 8. Modul Spielzug 


je nach Wunsch ändern oder er- 
weitern. Dazu bietet sich zum Bei- 
spiel der Modul SPIELFELD 
ANZEIGEN (2000) an (Bild 4). Man 
kann die Bildschirmdarstellung 
sehr gut verbessern, ohne die Pro- 
grammstruktur zu ändern. Man 
könnte auch die Strategie des Com- 


Strukturiertes Programmieren 





san 
S5BlQA REM TOMPUTERZUS 
sa2E : 

Sosa GISUBEBAN 

5558 MT=2 

58598 FORP=1ITO8 

S96E 
52972 
sas® 
sasE 
sı az 
51123 GUSUBIARA 

si2e8 RETURN 

5130 

puters im Modul COMPUTERZUG 


(5000) verbessern (Bild 7), zum Bei- 
-spiel soll er zuerst das Feld 5 beset- 


NERTR 





Bild 9. Modul Sperren 


ZUFALLSZUG (9000) 


CM = zufällige Zahl 
zwischen l und 9 







Feld besetzt? 








Bild 10. Zufallszug 


Ausgabe 5/Mai 1984 


: IFBWCPI=-2THENGOSUBTBZER:RETURN 
=: IFBWSPI=ZTHENMTSNMT+I 


IFMT=SZTHENPRINT"ARÜUCH GUT. ANGEBER!"=:END 
IFMT=1THENGNSUBSBAON: RETURN 


Listing 3. Computerzug 


zen (wenn es noch frei ist). Das 
bringt Spielvorteile (vorausgesetzt, 
es besteht keine Bedrohung oder 
eine Gewinnposition ...). Auch 
könnte man abwechselnd den 
Computer oder den Mitspieler an- 
fangen lassen zu spielen. Andem 
Sie das Programm so ab, daß auch 
mehrere Spiele durchgeführt wer- 
den können und das darüber Buch 
geführt wird. Sie werden feststel- 
len, daß Änderungen durch die 
Modularisierung relativ einfach ge- 
macht werden können. Erkennen 
Sie den Vorteil dieser Programm- 
strukturierung? 

Was wir hier gemacht haben, ist 
ein Top-down-Entwurf. Wir haben 
bei dem Modul an der Spitze der 
Hierarchie angefangen (beim Steu- 
ermodul oder Hauptprogramm) 
und entwickelten dann die weite- 
ren Module. Es gibt noch eine an- 
dere Methode. Sie nennt man 
Bottom-up-Methode. Bei dieser 
Methode ist es genau umgekehrt: 
Hier fängt man an der untersten 
Hierarchiestufe an und endet an 
der obersten. 

Im nächsten Heft stelle ich Ihnen 
die Elemente der Flußdiagramme 
und auch die Struktogramme aus- 
führlich vor. Und wenn Sie Lust ha- 
ben, schicken Sie uns doch Ihre 
Lösungsvorschläge des Pro- 
gramms. Ich könnte mir vorstellen, 
daß wir einige interessante Lösun- 
gen erhalten werden. 

(Dieses Beispiel ist zum Teil ent- 
nommen aus dem Buch Commodo- 
re 64 Programmieren leicht 
gemacht, aus dem Birkhäuser Ver- 
lag (siehe auch unsere Buchbe- 
sprechung)). 


TOP-DOWN-Vorgehensweise 
Top-Down ist eine bestimmte 
Vorgehensweise bei der Entwick- 
lung und beim Test von Program- 
men. Sie basiert auf hierarchischen 


SOISZRENGSS Te ee 
S219 REM SPIELFELD BEWERTEN 
Ss928 : 

5932 
€240 
5958 
s958 
saro 
SsBEg 
59292 
68198 
Ssılo 
8128 
5130 


BUCIY=SSSCLI+SSCEI+SSCZ) 
BWI2I=5SL4)+5S(FI+SSC6) 
BUL3I=SSC7YI+SSCEI+SSCH) 
BULA4)=SSC1)+SSC4)+SSC7) 
BULSI=FSS(AI+SSCHIHSSCE) 
BULEI=SSLZI+SSCEI+SSCH)I 
SWL73=SSC1I+SSCTI+HSSCY) 
BULSI=-SSLFYIH4SSL(FI+SSC?) 
RETURN 


READY. 


Listing 4. Spielfeld bewerten 


Strukturen und dient als sinnvolle 
Ergänzung zur strukturierten Pro- 
grammierung. Zuerst werden die 
im Sinne der Hierarchie obersten 
Programmteile entworfen, codiert 
und getestet, ehe zu Programmtei- 
len der nächst niedrigeren Hierar- 
chiestufe übergegangen wird. 
Dadurch sind Programmierobjekte 
besser überschaubar, allgemeine 
Anforderungen können zuerst, De- 
tails später hinzugefügt werden. 
Weil man sich bei diesem Vorge- 
hen am Anfang mehr Mühe ma- 
chen muß, wird durch die 
Betrachtung des Gesamtsystems 
das frühzeitige Erkennen von Ent- 
wurfsfehlern erleichtert. Der Ein- 
bau von Entwurfsänderungen ist in 
den meisten Fällen problemlos. 


BOTTOM-UP 

Im Gegensatz zum TOP-DOWN- 
Entwurf fängt man in einer hierar- 
chischen Programmstruktur auf 
der untersten Stufe an, entwickelt 
die einzelnen Komponenten, testet 
sie einzeln. Ist der Test erfolgreich 
verlaufen, geht man zur nächsten, 
höheren Hierarchiestufe weiter 
und setzt die Arbeit ähnlich fort. So 
wird ein Programm stufenweise 
von unten nach oben entwickelt 
und getestet. Diese Vorgehenswei- 
se hat zweifellos Vorteile, man darf 
jedoch ihre Nachteile nicht 
übersehen: 

Je höher die Integrationsstufe, al- 
so je höher man in der Hierarchie 
gestiegen ist, um so schwieriger ist 
die Ursache von Fehlern zu ent- 
decken. 

Änderungen »in der letzten Minu- 
te« verursachen wiederum neue 
Fehler und verschlechtern die 
Qualität gut konzipierter Pro- 
gramme. 

Zusammenhängende Ergebnisse 
werden während der ganzen Ent- 
wicklungsphase nicht sichtbar. 
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1: CRISIS MOUNTAIN Ein Vulkan bricht 
aus, als sich Terroristen In den 
Höhlen des Berges verstecken wol- 
len. Sie verbergen gefährliche Bom- 
ben, die die ganze Welt in Schutt 
und Asche legen können. 
Atari 800, 48K DMS1118 DM 129,— 
SFr. 119,— 


2: ULTIMA II Abenteuer im Land der 
Fantasie — Ultima Il ist eine Welt 
für sich. Dort gibt es weder Zeit- 
noch Raum-Grenzen, 

Atari 400/800 (48K)D MS1038, DM 198,— 


SFr. 174,— 
Apple Il, Il+, Ile, 48K, 
005 3.2.3.3 D MS103C, DM 198,— 
SFr, 174,— 
IBM-PC 54 K D MS103E, DM 198,— 
SFr. 174,— 


3: ULYSSES Viele mutige Männer ver- 
suchten das goldene Vlies in ihren 
Besitz zu bringen, keinem gelang 
es. Sie sollen das goldene Vlies fin- 
den und es ihrem König bringen. 
Atari 400/800 (48K)D MS104B, DM 129,— 
Sfr. 119,— 
ee‘ u ii+, Ile, 48K, 
D MS104C, DM 129,— 
SFr. 119,— 
IBM-PC mit 48K, Color 


Graphic Adapter D BEE 129,— 
Fr. 119,— 

C54 DMS 104A, Des 129,— 
fr. 119,— 


4: DINO EGGS Sie wollten nur ins Me- 
sozoikum zurück, um das prähisto- 
rische Leben zu studieren. Unglück- 
licherweise brachten Sie aus dem 
21. Jahrhundert die Masern mit: Al- 
le Dinosaurier wurden angesteckt. 
Ist damit deren Schicksal besie- 


geit? 
Commodore 54 D MS113A, DM 129,— 
SFr. 119,— 


5: SUPER PIPELINE Sie sind der Vorar- 
beiter eines Rohrverlegetrupps. Sie 
müssen dafür sorgen, daß die Pipe- 
line benutzbar bleibt. Ein teufli- 
scher Saboteur versucht, Ihre Ar- 
beit zu boykottieren. & 
Commodore 64 K MS108A, DM 39,— 
SFr, 36,— 


6: TIME ZONE Ramadu, der mächtige 
und skrupellose Herrscher des 
1000 Lichtjahre entfernten Plane 
ten Neburon, erklärt der Erde den 
Krieg. Der überlebende Tell der 
Menschheit würde vom teuflischen 
Ramadu versklavt werden. 
Sechs beidseitig bespielte Disk.. 
Appie Il, ii+, lie, 48K, 
008 3.2 u. 3.3 D MS102C, DM 278,— 
SFr. 259,— 


T: JAMMIN Durchstreifen Sie 20 Irr- 
gärten, sammeln Sie alle Instru- 
mente auf, die Sie finden können, 
und bringen Sie sie nach Hause.* 
Commodore 64 K MS109A, DM 39,— 
SFr. 36,— 


8: HOMEWORD Ein leistungsfähiges 
Textverarbeitungssystem. Sie kön- 
nen Ihre Korrespondenz umfassend 
gestalten, Texte In beliebiger Art 
und Weise formatieren. Mit Audio- 
Kassette und Handbuch. % 

Commodore 64 mit 
Audiokassette MS105A, DM 239,— 

SFr. 


9: CAESAR THE CAT Caesar ist eine 
Katze, die die Aufgabe hat, einen 
Lebensmittelvorrat vor Mäusen zu 
schützen. Sie müssen Caesar den 
Weg durch das Lager zeigen und 
ihm sagen, wann er nach einer 
Maus springen muß. #* 
Commodore 64 K MS107A, DM 49,— 
SFr, 46,— 


10: MINER 2049er Gehen Sie auf die 
wildeste und verwegenste Jagd, die 
es je gab. Bevor Sie den berüchtig- 
ten Yukon Yokan fangen können, 
müssen Sie ihn durch zehn Stock- 
werke voller Fallen und tödlicher 
Herausforderungen jagen. 
Apple Il, Ile, Paddies 
ohne Joystick OMS 112C, DM 139,— 
IBM-PC, 64K, Spiele-, Farbadapter, 
Farbmonitor MS112E, DM 149,— 
SFr. 139,— 


11: QUICK THINKING Zwei Spiele mit 
vielen Effekten und Musik: Bel RO- 
BOT TABLES bedienen Sie eine Ma- 
schine, die Roboter baut. 
Mit SUM VADERS eliminieren Sie 
nur mit Ihrer Intelligenz und der Ge- 
schicklichkeit Ihrer Finger aus dem 
All eindringende Roboter.%* 
Commodore 64 K MS106A, DM 39,— 
SFr. 36,— 
12: WIZARD AND THE PRINCESS Retten 
Sie die schöne Prinzessin vor dem 
bösen Zauberer Harlin. Er hat sie 
auf sein Schloß entführt. 
Commodore 64 D Hu %— 
Fr. 92,— 
Atari 400/800 (48K) D MS100B, DM 98,— 
SFr. 92,— 


13: MISSION ASTERDID Ein Asteroid 
rast auf die Erde zu. In wenigen 
Stunden wird er mit der Erde zu- 
sammenstoßen und eine Katastro- 
phe auslösen. Sie sind der Astro- 
naut, der die Erde retten kann? 

Commodore 64 D MS101A, DM 129,— 


SFr. 119,— 
Atari 400/800 (43K)D MS101B, DM 129,— 
SFr. 119,— 
Apple Il, Ii+, Ile, 48K, 
005 3.2.3. a2 D MS101C, DM 139,— 
SFr. 129,— 


14: PROFESSIONAL BLACK JACK Das 
einzige Spiel, bei dem der Spieler 
eine reale Gewinnchance hat. Alle 
Spielzüge werden von interessan- 
ten Musikeffekten begleitet. 
Atari 400/800/1200/Commo- 
dore 64 1 Disk. DMS114A, DM 189,— 
SFr. 174,— 
15: COMMODORE 54 MASTERCODE AS- 
SEMBLER Mehr als nur ein Assem- 
bler: Er unterstützt die Erstellung 
von Maschinenprogrammen für den 
COMMODORE 64. Mastercode be- 
steht aus mehreren Teilen, die mit 
Hilfe der Menütechnik beherrscht 


werden. %* 
Commodore 64 K MS110A, DM 48,— 
Sfr. 45,— 


16: POGO-JOE Joe springt mit seinem 
Hüpfstab (Pogo Stick) über ein Feid 
von Zylindern und wird dabei von ei- 
ner angenehmen Melodie begleitet. 
64 verschiedene Bildschirmdarstel- 
lungen werden auch für den ausge- 
kochtesten Geschicklichkeitsspie- 
ler eine Herausforderung sein. 
Speicher: 48K-64 K 
Joystick notwendig 
Commodore 64 D MS 120A, DM 85,50 
SFr. 79,— 
17: Gust Buster Hatten Sie immer 
schon mal Lust, als Ballonverkäu- 
fer durch einen AmOsement-Park zu 
fliegen, und dort, wo viele Men- 
schen sind, zu landen, um Ihre Bal- 
lons zu vorkaufon? 
Commodore 64/ Joystick 
D MS 179A, DM 99,— 
SFr, 28,— 
18: Dancing Feats — mit diesem Pro- 
gramm wird Ihr Helmcomputer zum 
soundstarken Synthesizer. 
Dancing Feats 064 KMS 178A, 29,50 
SFr. 28.— 
19: BULDER DASH — die phantasti- 
sche Reise durch die Unterweit! 
Rockford gräbt sich In höchster Eile 
durch 16 unheimliche Höhlen, wäh- 
rend um ihn herum das Gesteln 
nachgibt und ihn zu verschütten 
droht. 
Atari 32K, Joystick  DMS iR; 3,— 
Fr. 91,— 
20: BRISTLES — Fernando hat 
wieder zugeschlagen, Der Vater von 
„Astrochase« und »My first alpha- 
bet« ist zugleich der Autor des neu- 
en wundervollen Spiels »Bristles«. 
Atari 32 K, Joystick DMS1188, DM 38,— 
SFr. 91,— 
21: ASTRO CHASE — Vor vielen Jahr- 
tausenden, im 23, Jahrhundert, ver- 
suchten die Bewohner von Megard 
die Erde in Besitz zu nehmen. 
Atari 32 K, Joystick DMS119B, DM 98,— 
SFr. 91,— 


22: FLIP-FLOP — Gewinnen Sie das 
Rennen gegen die Zeit auf dem 
überdimensionalen, stufigen und 
wandernden Stufen, 
Atari 32 K, Joystick DMS1178B, DM 38,— 
SFr. 91,— 










Jetzt gibt es Top- 
Programme und Spiele für 
Ihren Personal- und Homecom- 


puter: Happy-Software bringt für 


alle Leser dieser Zeitschrift 
die interessantesten Pro- 
gramme direkt von den Her- 
stellern in England und USA 
auf den deutschen 
Markt. 
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(089) 4613-220 


Bitte verwenden Sie für 
Ihre Bestellung die 
Software-Bestellkarte 
am Ende des Heftes. 
Bestellungen in 
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an M&T Vertriebs AG, 
Alpenstr. 14, 

6300 Zug, 
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Bitte beachten! 
Bestellkennzeichen: 
D= Diskette, K=Kassette, 
S = Steckmodul 


* Programme mit 
deutscher Bedienungsanleltung 
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mem Vic bitte, Te besi tzen 
Mrogramm und wissen EEE 
05 (7<7 nicht? 


1541 wird eine Demo-Diskette 

mitgeliefert. Aufdieser Disket- 
te sind einige Programme, von de- 
nen der von jeglichem Computer- 
wissen unberührte Neuling nicht ge- 
nau weiß, wie er sie einzusetzen hat. 
Unter anderem ist das das Pro- 
gramm DOS 5.1. Dieses Programm 
erlaubt die bequeme Nutzung vie- 
ler Diskettenbefehle. 


Was macht das 
DOS 5.1? 


Esliefert drei verschiedene Arten 
von Befehlen: 
— Der Fehler-Status kann mit einem 
einfachen Befehl gelesen werden; 
— das Inhaltsverzeichnis (Directory) 
einer beliebigen Diskette kann ge- 
laden werden, ohne ein im Compu- 
ter befindliches Programm zu zer- 
strören; 
— eine Anzahl von Diskettenbefeh- 
len kann einfach durchgeführt wer- 
den. 


Wie man das DOS 5.1 in 
den Computer lädt 


Vielleicht haben Sie es schon ein- 
mal mit LOAD"DOS 5.1',8 probiert 
und haben dann lediglich ein Syn- 
tax-Error erhalten. Das liegt daran, 
daß das DOS ein Maschinenpro- 
gramm ist. Es gibt auf der Diskette 
aber ein anderes Programm, das 
sich »C-64 Wedge« nennt. Und die- 
ses Programm ist das Ladepro- 
gramm für das DOS 5.1. Also laden 
Sie es mit LOAD'C-64 WEDGE',8 
und drücken dann RUN. Dadurch 
wird das DOS automatisch in den 
Speicher des Computers geladen. 
Nach kurzer Zeit meldet sich der 
Computer mit einer kurzen Mel- 
dung (siehe Bild). Jetzt können Sie 


M: jedem Diskettenlaufwerk 





.—_ N 


Ich bin sicher, daß ein 
großer Teil aller 
C-64-Besitzer, die sich ei- 
ne Floppy zugelegt haben, 
gar nicht wissen, was sie 
für ein nützliches und 
interessantes Programm 
in ihrem Besitz haben. 
Oder sie wissen damit 
nicht viel anzufangen. 
Gemeint ist das DOS 5.1 
auf Ihrer Demo-Diskette. 


das Programm nutzen. Es macht 
nichts, wenn Sie jetzt »NEW« eintip- 
pen: Das DOS 5.] liegt in einem 
Speicherbereich, der nicht mit 
»NEW« gelöscht werden kann. Sie 
können auch ruhig irgendein ande- 
res Basic-Programm laden. Esistoh- 
ne weiteres möglich, und die bei- 
den Programme beeinflussen ein- 
ander nicht. 


Die Befehle des DOS 5.1 


DOS-Befehle müssen als direkte 
Befehle eingegeben werden, das 
heißt, man kann sie nicht innerhalb 
von Programmen einsetzen. Die 
meisten DOS-Befehle beginnen mit 
einem »>« oder »@«. Man kann sie 
wahlweise benutzen, sie bewirken 
das gleiche. Da jedoch das »@« mit 
einer Taste gedrückt werden kann, 
werde ich im folgenden nur dieses 
Zeichen verwenden. Doch dazu 
später. Es gibt noch andere Zei- 
chen, mit denen DOS-Befehle be- 
ginnen, das sind die Zeichen (—), (t) 
und (/). Diese Zeichen haben fol- 
gende Bedeutung: 





(-): Speichern (Save) eines Pro- 


amms. 

Beispiel: -TEST speichert ein Pro- 
gramm namens TEST aufdie Disket. 
te. Sonst würde man schreiben SA- 
VE'"TEST", 8 

t lädt ein Programm (LOAD) von 
Diskette und startet es automatisch. 
Beispiel: !TEST lädt das Programm 
TEST vonder Diskette und startetes 
automatisch und ersetzt die Befehle 
LOAD'"TEST",8:RUN. 

/lädtein Programm, ohne eszustar- 
ten. Beispiel: /Test entspricht dem 
LOAD"TEST!',8 

In vielen Fällen ist es nicht nötig, 
beim Laden und Speichern eines 
Programms den Programmnamen 
voll auszuschreiben. Man kann Tei- 
le des Namens eingeben und »?«be- 
ziehungsweise »*« für den Rest ein- 
tippen. 

Beispiel: Der Befehle /TE* lädt 
das erste Programm von der Disket-__ 
te, dessen erste beiden Buchstaber. 
Tesind, das kann das Programm TE 
sein, aber auch TEST oder TERMIN 
oder TEUER, fallsdiese Programme 
auf der Diskette vorhanden sind. 
Der Befehl /* lädt das erste Pro- 
gramm auf der Diskette. 

Das »?« ersetzt irgendein Zeichen 
im Programmnamen: /T??T lädt je- 
des Programm, dessen erster und 
vierter Buchstabe ein T ist. Das 
könnte ein Programm namens 
TEST, TANT, TORT, und so weiter 
sein. 

Benutzen Sie »?« und »*« aber nicht 
für den SAVE-Befehle (SAVE bezie- 
hungsweise —). Beim Abspeichern 
muß der Programmname natürlich 
voll ausgeschrieben werden! 


Disk-Status 


Dies ist der kürzeste Befehl von 
DOS 5.1. Sie brauchen lediglich das 
@-Symbol einzutippen, gefolgt von 
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ein tolles 
Bere] 


der Return-Taste, und Sie erhalten 
den Floppy-Status angezeigt. Wenn 
die Floppy keinen Fehler meldet, 
erhalten Sie die Meldung 


'00,OK,00,00'. Falls Sie ein Pro- 









"yramm oder mehrere Programme 
nit dem SCRATCH-Befehl gelöscht 
haben, erhalten Sie eine Information 
über die Anzahl der von der Disket- 
te gelöschten Programme. Wenn 
die Diskettenstation durch Blinken 
der Lampe einen Fehler anzeigt, 
gibt Ihnen dieser Befehl die Art des 
Fehlers an. Falls Sie zum Beispiel 
ein Programm von der Diskette la- 
den wollen, das nicht auf ihr exi- 
stiert, erhalten Sie nach Eingabe 
dieses Befehls die Meldung: 
62,FILE NOT FOUND,00,00. Manch- 
mal reicht eine solche Meldung 
nicht aus. Dann sollten Sie im 
Floppy-Handbuch nachlesen. Um 
diese Informationen ohne DOS 5.1 
zu erhalten, müssen Sie ein kleines 
Programm schreiben! 

Der Befehl @ ersetzt folgendes 

Programm: 

OPEN 15,8,15 
INPUT #15,A1,A2$,A3,A4 
PRINT Al,A2$,A3,A4 
CLOSE 15 


L-rne- ınna 


Directory 


Sie können das Directory einer 
Diskette lesen, ohne das im Compu- 
ter befindliche Programm zu zerstö- 
ren. Tippen Sie einfach ein: @$ und 
natürlich die RETURN-Taste. Sie 
können auch eine bestimmte Aus- 
wahl der anzuzeigenden Program- 
metreffen, indem Sie die Abkürzun- 
gen »?« oder »*« benutzen. Beispiel: 
Tippen Sie ein: @$:D* und Sie erhal- 
ten jedes Programm, das mit einem 
D anfängt. Die Eingabe von @$:??? 
listet jedes Programm, dessen Na- 
me aus genau drei Zeichen besteht. 


So meldet sich das Dos 5.1 


Um zum Beispiel eine Diskette 
neu zu formatieren, müssen Sie oh- 
ne die Benutzung des DOS 5.1 fol- 
gendes eingeben: 

OPEN 15,8,15,"N:1541TEST/DE- 
MO,ZX” 
CLOSE 15 

Mit dem DOS 5.1 tippen Sie ein: 
@N: 1541 TEST/DEMO,ZX 

Der Befehl @N: 1541 TEST/DEMO 
ohne Angabe der ID-Nummer (in 
unserem Fall ZX) formatiert eine 
Diskette nicht neu. Er gibt der Dis- 
kette lediglich einen neuen Namen 
und löscht dabei das gesamte Di- 
rectory. Diese Befehlsvariante läuft 
wesentlich schneller ab als der 
komplette NEW-Befehl. Allerdings 
muß die Diskette vorher schon for- 
matiert gewesen sein. 

Initialize 

Der Befehl lautet: @ I 
Er wird normalerweise nicht benö- 
tigt, kann jedoch manchmal helfen, 
wenn Sie ein DRIVE NOT READY 
erhalten. 


Scratch 

Wenn man Programme löschen 
will, tippt man ein: 
@ S:Programmname 
Der Befehl @ S:D* löscht alle Pro- 
grammme von der Diskette, die mit 
D beginnen. Mit @ S:* wird die ge- 
samte Diskette gelöscht, ähnlich 
dem New-Befehl, ist jedoch langsa- 
mer in der Ausführung. 
RENAME 

Um den Namen eines Programms 
auf der Diskette zu ändern, tippen 
Sie ein: @R:neuer Namesalter 
Name 
Beispiel: Aus dem Programm TEST 
wird das Programm LAMPE, wenn 
Sie eingeben: @ R:LAMPE=TEST 
COPY 

In der Regel wird der Copy- 
Befehl bei Doppellaufwerken be- 
nutzt. Er ist jedoch auch für Einzel- 
laufwerke anwendbar. Dieser Be- 
fehl verdoppelt ein Programm oder 









eine Datei auf der Diskette. @ 
C:HUND=KATZE erstellt eine Ko- 
pie der Datei KATZE; die Kopie 
heißt HUND. 

Eine weniger bekannte Möglich- 
keit des Copy-Befehls ist, daß zwei 
verschiedene Dateien miteinander 
verbunden werden können zueiner 
einzigen Datei. Das kann so ge- 
macht werden: 

@ C:STREIT=HUND,KATZE 

Die Dateien HUND und KATZE 
werden zu der neuen Datei STREIT 
zusammengefügt. Diese Möglich- 
keit istsicher sinnvoll für Dateien. Ist 
sie auch anwendbar auf Program- 
me? Testen Sie es selbst. 

Das DOS 5.1 belegt keinen Basic- 
Speicherplatz. Innerhalb des C-64 
Wedge wird es geladen mit LO- 
AD''DOS 5.1'',8,1 und gestartet mit 
SYS 12*4096+ 12*256 (Schauen Sie 
sich das Wedge an). So können Sie 
es auch laden und starten. Das ist 
vorallem dann von Vorteil, wenn Sie 
ein eventuell im Speicher befindli- 
ches Programm nicht löschen wol- 
len. 

Sie sehen, daß mit diesem Pro- 
gramm DOS 5.1 auf der Demodis- 
kette eine Menge anzufangen ist. Es 
erleichtert den Umgang mit der 
Floppy doch ganz erheblich. Vor al- 
lem den Directory-Befehl und den 
Status-Befehl wende ich selbst sehr 
häufig an. (ak) 
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Simons Basic 


Nachdem in der letzten Ausgabe die Strukturbefehle und 
Programmierhilfen behandelt wurden, wollen wir nun die 
Grafik-, Musik-, Bildschirm- und sonstigen Befehle mit 


in ihrer alphabetischen Ord- 

nung besprochen werden, son- 
dern in ihrer natürlichen Anord- 
nung, wie sie eventuell auch einge- 
setzt werden könnten. Die Grafik- 
Befehle sind meines Erachtens für 
die Programmierung der hochauflö- 
senden Grafik eine unabdingbare 
Voraussetzung. Dies heißt nicht, 
daß diese unbedingt dem Simons 
Basic entnommen werden müssen, 
jedoch sollten diese oder ähnliche 
Befehle unbedingt zur Programmie- 
rung herangezogen werden. 

Ihr Vorteil liegt nicht nur in der 
einfacheren Programmierung, son- 
dern — und dieser Vorteil ist nicht 
unerheblich — auch in der schnelle- 
ren Bearbeitung. Bei komplizierten 
Grafiken, in denen viele Punkte ge- 
setzt werden müssen, wartet man 
nicht selten mehr als eine Stunde, 
bis diese mit Basic erstellte Grafik 
fertig ist. Durch die Grafik-Befehle 
ergibt sich hier eine zigfach höhere 
Geschwindigkeit. 

HIRES 

Mit diesem Befehl wird im Simons 
Basic die Grafik eingeschaltet. 
Gleichzeitig werden für einfarbige 
Grafiken die Hintergrund- und 
Punktfarbe festgelegt. Vergleichen 
Sie hierzu Bild 1. Es zeigt ein Basic- 
Programm, das das gleiche be- 
wirkt, und ein entsprechendes Äs- 
semblerprogramm, das dem Buch 
»Das Commodore 64-Buch, Band I« 
entnommen ist. Das Basic-Pro- 
gramm läuft zirka zwei Minuten, wo- 
hingegen das Assemblerprogramm 
und auch der Befehl HIRES keine 
merkbare Ausführungszeit bean- 
spruchen. Auf die verschiedenen 
Speicher des Commodore 64 für die 
Farbgrafikdarstellung soll hier nicht 
näher eingegangen werden, jedoch 
wollen wiranmerken, daß beimEin- 
schalten der Grafik zunächst der 
Farbspeicher (RAM-Bereich 1023- 
2022) und der Grafikspeicher für 
die Darstellung der einzelnen Punk- 


D ie Grafik-Befehle sollen nicht 


.— wm 


Beispielen erläutern. 


te (RAM-Bereich 8192-16383) mit der 
Farbe beziehungsweise mit Nullen 
vorbesetzt werden. Näheres zum 
Thema GrafikfindenSieinderoben 
angeführten Buchreihe. 


MULTI 

Da der Befehl HIRES nur einfarbi- 
ge Grafiken zuläßt, kann man mit 
dem Befehl MULTI weitere drei 
Farben gleichzeitig auf dem Bild- 
schirm darstellen. 


LOW COL 

Mit diesem Befehl sind noch wei- 
tere drei Farben für den Multi- 
Color-Modus zuschaltbar. Wäh- 
rend des Programms können zwar 
immer nur drei Farben angespro- 
chen werden, jedoch erscheinen 
bis zu sechs Farben auf dem Bild- 
schirm. 


HI COL 

Mit dem Befehl HI COL können 
die ursprünglich mit dem Befehl 
MULTI dargestellten Farben im 
Programm wieder eingeschaltet 
werden. Für sechs Farben sind also 
die Befehle LOW COL und HI COL 
entsprechend im Programm zu set- 
zen. 


25005 
2aa87 
2a993 
2aBzE 
22038 
zaa4a 
22458 
zassE 
2B978 
zaasa 
2a 
28198 
28118 


REHMU# 


FOKEY+17,52 
FOKEY+24,24 
FORLY=1824T02023 
FOKELY,HF+15#ZF 
NE#&T 
FORLYW=3132T018353 
FOKELY,E 

HEST 
POKES32S8,HF 
RETURN - 


REHAD'. 


Bild 1a. Einschalten der hochauflösenden Grafik in Basic 


Bild 1b. Grafik einschalten mit Simons Basic 


REM #3akaahstektteeeeeeeeer 
GARSHIERIGK20} 3 
REM Eee 





PLOT 

Der Befehl PLOT dient zur Ausga- 
be eines einzigen Punktes auf dem 
Bildschirm. Daß dies kein einfaches 
Unterfangen ist, wird an dem Basic- 
Programm in Bild 2 deutlich. Hierz 
trägt der Aufbau des Grafikspei- 
chers erheblich bei. Ebenfalls in 
Bild 2 dargestellt ist die Version bei 
Verwendung des Befehls aus Si- 
mons Basic. 


LINE 

Der Befehl LINE zeichnet eine Li- 
nie mit den angegebenen Parame- 
tern auf dem Bildschirm. In Bild 3 
sind wieder die entsprechenden 
Programme in Basic und bei Ver- 
wendung des Befehls aus Simons 
Basic dargestellt. Wie man an dem 
Basic-Programm sieht, kann man 
natürlich den Befehl zum Setzen ei- 
nes Punktes als Unterprogramm 
aufrufen. Das macht aber die Äus- 
gabe der Linie nicht wesentlich 
schneller. Daß es auch in. einem- 
Basic-Programm nicht einfach m 
der Ausgabe einer geraden Linie 
getan ist, sondern auch noch einige 
Umwandlungen zur korrekten Pro- 
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20400 R REM a ee 
N in 


29401 REM # 


=. # Ir DR 
ae aa NTEP: 


PUNKTE 


Tat TE 


ESTER RE 


a 
V=32OEINTCPY/EI+LPY AND. 7 
a 


489 BR=21C7-KPR 
204780 2 NISB1S2UH KH” 

Boaan pokenı. FEEK<H 

29498 RETURN 


er E 


PLOT. PX,PY 





grammausführung notwendig sind, 
ist aus dem Listing ersichtlich. 
REC, CIRCLE, ARC, ANGL, BLOCK 

Ähnlich dem Ziehen einer Linie 
werden durch diese Befehle ein 
Rechteck (REC), eine Ellipse (der 
Kreis ist ein Sonderfall der Ellipse- 

'RCLE), Segmente (ARC), Radien 
(ANGL) und ausgefüllte Rechtecke 
(BLOCK) gezeichnet. Für Recht- 
ecke und Blöcke können wieder die 
entsprechenden Befehle zum Zie- 
hen von Linien und zum Zeichnen ei- 
nes Punktes als Unterprogramme 
herangezogen werden, wenn das 
ganze in Basic programmiert wer- 
den soll. Dabei kann man einen 
Block als Darstellung mehrerer pa- 
ralleler Linien auffassen. Für die 
Ausgabe von Kreisen, Ellipsen und 
Segmenten sowie Radien müssen 
die entsprechenden trigonometri- 
schen Funktionen Sinus und Cosi- 
nus herangezogen werden. Das 
Zeichnen eines Radius benötigt nur 
zur Bestimmung des Endpunktes 
diese Winkelfunktionen, und ist an- 
sonsten analog dem Ziehen einer Li- 

’e. 





PAINT 

Mit dem Befehl PAINT läßt sich 
eine vorgegebene, geschlossene 
Figur (Rahmen) mit einer Farbe 
ausfüllen. Bei entsprechend kom- 
plizierten Figuren (Konvex und 
konkav gebogene Randstücke, 
Aussparungen in der Mitte) ist das 
schnelle Ausfüllen eines vorgege- 
benen Rahmens im Basic auch ein 
topologisches Problem, was selbst 
einem einigermaßen geübten Pro- 
grammierer auf Anhieb nicht gelin- 
gen wird. 


DRAW, ROT 

Mit dem Befehl DRAW kann eine 
Figur aus lauter Linien zusammen- 
gesetzt werden, und mit dem Be- 
fehl ROT kann eine derartig 
gezeichnete Figur um verschiede- 
ne Winkel gedreht werden. 


CSET 

Dieser Befehl hat gleich drei 
Funktionen: 
- Zeichensatz umschalten (von Gra- 
fik auf Groß/Kleinschrift bezie- 
hungsweise umgekehrt) 
- Grafik zurückholen 


REM He 


REM # LEIENSIESEEN 


<=I=FSHrr * 


REM FEFFEFERFEEEFFF FF FEFFFEEEEEEEEEHF EFF FE FE 
IF EX=A%x OR Er=A'r THEN H2=1:50T029848 


IF ABSCET-Ar? < RES<EX-RX> THEN H2=1: 


GHTO zZa64B 


HZ=RBSKER-ARPr/ABSLET-AT) 


IFEs<ASTHENHZ=H2#-1 
H3=1 
IFET<ATTHENH3=-1 
IFEX=A®THENZETSE 
FÜRLL=AXTOERSTEFHZE 
P&=INT£{LL+.5> 


Pr=l£LL-ARP#LETY-ATIFLER-ARIIHANT 


GOSUB2E488 

NEXT 

RETURN 

PX=AX 
FORPF=ATTOEFSTEFHE 
GOSLUEZA4EE 

NEXT 

RETURN 


LINE AX,AY,ERS,Er 





Bild 3. Linie ziehen in Basic und in Simons Basic 


- Eine mehrfarbige Grafik zurück- 
holen und dabei diese Grafik mit 
anderen Farben versehen. 


CHAR, TEXT 

Diese beiden Befehle sind be- 
sonders wichtig, da im Modus der 
hochauflösenden Grafik keine 
Buchstaben, Zahlen und sonstige 
Zeichen ausgegeben werden kön- 
nen. Diese beiden Befehle ermögli- 
chen einerseits das Ausgeben 
einzelner Zeichen (CHAR) sowie 
ganzer Textzeilen (TEXT), wobei 
die Position, die Größe und die Far- 
be der Zeichen in dem Befehl 
selbst angewählt werden können. 


Auch die Sprite-Befehle wollen 


wir in der Reihenfolge ihrer Ver- 
wendung besprechen. 


DESIGN 

Mit diesem Befehl wird dem Spri- 
te Speicherplatz zugeteilt. Dies ist 
gegenüber dem normalen Basic 
keine wesentliche Erleichterung, 
da dies dort auch mit einem einzi- 
gen POKE-Befehl erledigt werden 
kann. Da man bei Simons Basic 
aber so gut wie gar nicht mehr auf 
POKE-Befehle zurückgreifen muß, 
ist dieser Befehl doch sinnvoll. 


Nachdem der Speicher für ein 
Sprite zugeteilt wurde, muß als 
nächstes dieses definiert werden. 
Dies kann man durch 21 Zeilen, de- 
nen ein Klammeraffe vorangestellt 
ist und die jeweils eine Zeile des 
Sprites (12 oder 24 nebeneinander- 
liegende Punkte) enthalten. 


CMOB 

Dieser Befehl definiert die Far- 
ben eines Sprite. 
MOB SET 

Im Simons Basic bedeutet die Ab- 
kürzung MOB Moveable Objekt 
Block. Mit dem Befehl MOB SET 
werden die Eigenschaften eines 
Sprites festgelegt. Das sind die Far- 
be des Sprites, die Priorität gegen- 
über dem Hintergrund und ob hoch- 
auflösende Grafik oder Multicolor 
Grafik gewünscht wird. 
MMOB, RLOCMOB 

Diese beiden Befehle dienen zur 
Darstellung beziehungsweise zur 
Bewegung des Sprites. Dazu kön- 
nen Start- und Zielposition des Spri- 
tes angegeben werden, sowie die 
Geschwindigkeit mit der sich das 
SPRITE über den Bildschirm bewe- 
gen soll. 


MOB OF 
Hiermit wird das Sprite wieder 
ausgeschaltet. 


AN 


Software 


MBOHERHERDn 777. 7 97 ud ME ZH > a 


DETECT, CHECK 

Diese beiden Befehle dienen zur 
Vorbereitung einer Kollisionsprü- 
fung und zur Kollisionsprüfung 
selbst. Auch diese beiden Befehle 
sind in Basic durch einen einfachen 
POKE-Befehl sehr schnell zu reali- 
sieren, sie ersparen einem aber die 
umständliche Suche, welches Byte 
im Video-Controller-Chip die ent- 
sprechende Aufgabe wahrnimmt, 
und das Auseinanderziehen der 
einzelnen Bits. 


Musik-Befehle 


Die Anwendung der Musik- 
Befehle und ihrer Eigenschaften 
werden am besten deutlich, wenn 
man sich das Beispiel aus dem 
Handbuch ansieht (Bild 4). 


Befehle für Zeichenreihen 


Die Befehle für Zeichenreihen er- 
geben sich aus der Befehlsüber- 
sicht im ersten Teil. Wir wollen hier 
nur zwei Befehle besonders hervor- 
heben: 








PLACE 

Der Befehl PLACE wird immer da 
verwendet, wo eine kleinere Zei- 
chenreihe in einer größeren ge- 
sucht wird. Dieser wichtige Befehl 
fehlte bisher bei allen Commodore 
Basic-Generationen. Sicherlich hat 
jeder Programmierer, derregelmä- 
ßig Programme schreibt, sich für 
diesen Befehlschon ein eigenes Un- 
terprogramm geschrieben. 


USE 

Mit dem Befehl USE wird den Pro- 
grammiererneinnoch größerer Ge- 
fallen getan als mit dem Befehl 
INST. In vielen Programmen 
wünscht man sich eine formatierte 
Ausgabe von Zahlen. Bisher mußte 
dazu immer mühsam ein Basic- 
Unterprogramm geschrieben wer- 
den, das eine Zahl als Zeichenreihe 
behandelt und in eine kaufmänni- 
sche Zahlendarstellung umwandelt. 
Was bei anderen Basic-Dialekten 
selbstverständlich ist, wurde für 
den Commodore Computer in Si- 
mons Basic realisiert. 


Befehle für Zahlen 


EXOR, MOD, DIV, FRAC, % und $ 

Die sechs auf Zahlen anwendba- 
ren Befehle sind wohl für jeden Pro- 
grammierer im mathematisch- 
technisch-wissenschaftlichen Be- 
reich unentbehrlich. Dabei ist der 
Befehl EXOR kein eigentlicher Zah- 
lenbefehl. Er bildet im Prinzip nur 
eine weitere logische Verknüpfung 
neben den schon vorhandenen 
UND, ODER und NOT. Trick-Pro- 
grammierer benutzen diesen Befehl 
um zwei Zahlen bzw. Bit-Muster zu 
vertauschen ohne Zuhilfenahme ei- 
ner dritten Variablen. 

Der Befehl MOD ergibt den Rest 
einer Zahl nach einer Division (Mod 
(30,4) = 2, das heißt, 30/4 = 7 REST 
2) DIV entspricht dem Basic-Befehl 
INT, kann jedoch nur die Vorkom- 
mazahl nach einer Division bestim- 
men (DIV 80,9)=7 





1Dn REM Henn uns Hanna TREE UBETELE URN E" 


118 REM ass BEISPIEL! 
128 REM sr MUSIK 


... 
... 


138 REM urenTeinesuer nr aereeenne 
148 REM #+# LAUTSTAERKE EINSTELLEN wer 


ı5e von 10 


169 REM sas WELLENFORM EINSTELLEN 


178 LIVE 1.08010200 


188 REM wee HUELLKURVE EINSTELLEN 


198 ENVELOPE 1,8,8,8,0 
288 REM ss» FESTLEGEN DER NOTEN 
210 As= "JiZzuc5eESmeSm" 


228 A231» "CS IwEIE ISSUE ITS" 
238 n23- A235 EIERSESDIESESOSECSEN" 


2a0 A2ssH2Sr  CIEIHIIFESEIESEE SM" 
258 n24rA24 CSESTIMITIT SIE I" 


269 n2s-A2s+ 'F5m" 

270 A234="C5ac5m" 

229 MmISIC 8,AT+A2sHA23+A3F 
290 REM ses MUSIK SPIELEN 
388 FLAY ii 

318 REM ss» LAUTSTAERKE 8 
a20 voL 8 

338 ErO 


“ 
Ergebnis: 


Musik mit Simons Basic 


“WHEN THE SAINTS GO MARCHING IN” 


wird gespielt. 


(entnommen 
aus dem Handbuch) 





FRAC hingegen ergibt die Nach- 
kommastellen einer Zahl (FRAC 
(3.56) = .56) 

Mit % wird eine Binärzahl in eine 
Dezimalzahl umgewandelt und $be- 
wirkt das Gegenteil. 

Gerade bei den manidfaltigen 
Adressen im Video-Controller des 
Commodore 64, wo einzelne Bits in 
Registern gesetzt oder gelöscht 
werden müssen, um bestimmte Tä- 
tigkeiten zu erreichen oder zu unter- 
lassen, sind diese Funktionen sehr 
nützlich. 

Wie zu Beginn bereits erwähnt, 
werden die Befehle zur Bildschirm- 
steuerung von Programmierern 
verwendet, die auch das letzte aus 
ihrem Computer herausholen wol- 
len. Simons Basic bietet dazu sehr 
viele Möglichkeiten. 


FLASH, OFF, BFLASH, BFLASH 0 

Diese Befehle bewirken das Blin- 
ken von Bildschirmfarben bzw. des 
Rahmens. Auch die Blinkfrequenz 
kann variiert werden. 


FCHR, FCOL, FILL, INV 

Mit diesen vier Befehlen können 
bestimmte Bildschirmbereiche mit 
Zeichen und/oder Farben gefüllt 
bzw. invertiert werden. 


MOVE 

Der MOVE-Befehl dupliziert Bild- 
schirmbereiche. Bei geschickter 
Bildschirmausgabe durch Cursor- 
steuerung läßt sich auf diese Art 
und Weise auch eine fensterweise 
Ausgabe wie bei den Computern 
der Serie 8000 erreichen. In diesem 
Falle können sogar die Fensterinei-_ 
nen anderen Bereich kopiert weı 
den. Viertelt man zum Beispiel den 
Bildschirm, so kann man ein Viertel 
für die normale Bildschirmausgabe 
verwenden, und der Änwender 
kann sich bei Bedarf diese Bild- 
schirmausgabe in ein anderes Vier- 
telkopieren um eventuell Datenver- 
gleiche durchzuführen. 


LEFT, RIGHT, UP, DOWN 

Simons Basic erlaubt weiterhin 
Bildschirmbereiche zu rollen. Dies 
kann analog zu den oben angeführ- 
ten Befehlen nach rechts, links oder 
nach oben und unten geschehen. 
Sehr interessant ist zum Beispiel, 
daß auch Bereiche gerollt werden 
können, so daß der Bildschirm teil- 
weise erhalten bleibt und in ande- 
ren Bereichen des Bildschirms fort- 
laufend Daten angezeigt werden 
können. Das Bildschirmrollen kann 
sowohl zyklisch als auch durch 
Nachziehen von Leerzeilen bzw. 
-spalten erfolgen. 
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SCRSV, SCRLD 

Bildschirminhalte im normalen 
Modus können mit diesen beiden 
Befehlen auf Diskette gespeichert 
beziehungsweise wieder geladen 
werden. Dies kann zum Beispiel in- 
teressant sein, wenn auf dem Bild- 
schirm Balkengrafiken dargestellt 
wurden, deren Daten erst mühsam 
errechnet werden mußten. Zur 
nochmaligen Anzeige einessolchen 
Diagrarmms braucht dann keine 
neue Berechnung durchgeführt, 
sondern lediglich der Bildschirmin- 
halt von Diskette geladen werden. 


COPY, HRDCPY 

Mit den beiden Copy-Befehlen 
sind sowohl die Bildschirmausgabe 
von hochauflösender Grafik (CO- 
PY) als auch eines Bildschirmes im 
Normalmodus (HRDCPY) auf einen 
„Drucker möglich. Dies sind zwei in- 
aressante Befehle, besonders das 
Hardcopy der hochauflösenden 
Grafik, dadieseinerelativ umständ- 
liche Druckerprogrammierung er- 

fordern würde. 


Befehle für LIGHTPEN, 


JOYSTICK und PADDLE 


Mit den vier Befehlen zur Äbfrage 
des Status der obengenannten ex- 
ternen Hilfsgeräten lassen sich si- 
cherlich sehr einfach Spiele pro- 
grammieren. Statt umständlicher IF- 
Abfragen im Programm können die 
Werte der externen Geräte durch 
diese Befehle sofort erfragt und so- 
mit auch gleich weiter Verarbenet 
werden. 


DESIGN 

Ähnlich den Sprites können auch 
die Zeichen des normalen Zeichen- 
satzes neu definiert werden. Mit 
dem Befehl DESIGN wird zunächst 
festgelegt welches Zeichen erstellt 
werden soll und mit dem Befehl @ 


wird dieses Zeichen auch ähnlich 
wie bei den Sprites kreiert. 


DIR, DISC 

Mit dem DISC-Befehl können Be- 
fehle an die Floppystation unmittel- 
bar übergeben werden, ohne 
OPEN, CLOSE und die entspre- 
chenden Fehlerkanäle anzugeben. 
Mit DIR kann das Inhaltsverzeichnis 
einer Diskette ausgegeben wer- 
den, wobei auch Jokerzeichen zuge- 
lassen sind, so daß ein sogenanntes 
»Pattern Matching« möglich ist. Dies 
bedeutet, daß man sich Programme 
oder Dateien, die ganz bestimmte 
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Buchstabenkombinationen enthal- 
ten, auszugsweise auflisten lassen 
kann. 


FETCH 

Der FETCH-Befehl ermöglicht es, 
kontrollierte Eingaben im Pro- 
gramm zuzulassen, ohne daß auf- 
wendige INPUT-Routinen geschrie- 
ben werden müssen. 
INKEY 

Sehr wichtig ist auch der INKEY- 
Befehl, da er abfragt ob eine Funk- 
tionstaste gedrückt ist. Dies ermög- 
licht eine schnelle Bearbeitung 
durch den Anwender, da nicht im- 
mer RETURN nach einer Eingabe 
gedrückt werden muß, beziehungs- 
weise eine umständliche Überprü- 
fung über den GET-Befehl entfällt. 


LIN 

Normalerweise beginnt eine Rou- 
tine zum Positionieren des Cursors 
immer in der linken oberen Bild- 
schirmecke und steuert die ge- 
wünschte Cursorposition dann 
durch eine entsprechende Anzahl 
von »Cursor Right« und/oder »Cur- 
sor Down« an. Dies muß bei absolu- 
tem Cursorpositionieren auch dann 
erfolgen, wenn die Ausgabe bereits 
in der nächsten Zeile erfolgen soll. 
Mit dem LIN-Befehl ist auch eine re- 
lative Zeilenpositionierung des Cur- 
sors möglich. 
MEM 

Für Anwender, die ihren Zeichen- 
satz selbst programmieren bezie- 
hungsweise diverse Zeichen verän- 
dern wollen, ist der MEM-Befehl in- 
teressant, da er ohne komplizierte 
USR-Funktion den ROM-Bereich 
des Zeichensatzes in den entspre- 
chenden RAM-Bereich verlegt. 


PAUSE 

Sicherlich hat jeder Programmie- 
rer in seinem Programm irgendwo 
eine »leere« FOR...NEXT-Schleife, 
um eine Änzeige eine gewisse Zeit 
am Bildschirm aufrecht zu erhalten. 

Einerseits ist das ein Program- 
miertrick, der die Dokumentation 
des Programms nicht wesentlich er- 
leichtert, andererseits ist in diesen 
Schleifen nur eine ungenaue Zeitan- 
gabe möglich. Mittels des PAUSE- 
Befehls kann man nun das Pro- 
gramm für eine genau definierte 
Anzahl von Sekunden anhalten und 
sogar zusätzlich noch eine Meldung 
drucken. 


RESET 
Der RESET-Befehl ist nicht zu ver- 
wechseln mit irgendwelchen 


RESET-Tasten und/oder -Schaltern. 
In Simons Basic dient er zum Setzen 
eines Zeigers auf eine beliebige 
DATA-Zeile. Dies wird dann benö- 


tigt, wenn in einem Programm meh- 
rere verschiedene DATA-Blöcke 
vorkommen, die teilweise oder 
ganz neu eingelesen werden müs- 
sen. 


Zusammenfassung 


Als Ganzes gesehen ist Simons Ba- 
sic mit Sicherheit eine sinnvolle 
Basic-Erweiterung für den Commo- 
dore 64. Erfahrene Programmierer 
können die Befehle von Simons Ba- 
sic sogar in den meisten Fällen ohne 
genaues Studium des Handbuches 
verwenden, da die Syntax der Be- 
fehle vollkommen ausreichend zu 
ihrer Erklärung ist. Jedoch emp- 
fiehlt es sich zu Beginn ein bißchen 
mit den Befehlen herumzuspielen. 
Auch für den Anfänger ist Simons 
Basic eine wertvolle Hilfe, jedoch 
dürfte für diesen es Anfangs neu 
sein, daß auch Basic-Befehle Para- 
meter erhalten können, was zum 
Beispiel in hohem Maße bei den 
Grafik- und Sprite-Befehlen der Fall 
Ist. 

Die unter Programmierhilfen zu- 
sammengefaßten Befehle bilden ei- 
ne weitgehend ausreichende Basis 
um Programme sehr schnell und 
methodisch austesten zu können be- 
ziehungsweise die Stuktur-Befehle 
ermöglichen eine übersichtlichere 
Programmstruktur, die sich dann 
einfacher dokumentieren läßt. 

Insbesonders erwähnenswert 
scheinen mir auch die Programm- 
schutz-Befehle, die zwar an sich kei- 
nen eigenen Programmschutz dar- 
stellen (unerlaubtes Kopieren ist im- 
mer noch möglich), aber in Verbin- 
dung mit anderen Schutzmaßnah- 
men sicherlich einen ausreichen- 
den Schutz gegen unbefugte Pro- 
grammnutzung darstellen können. 
Mandenkehiernuranein Passwort, 
was im Programm unkenntlich ge- 
macht wird, so daß es nicht einfach 
dem Programm-Listing zu entneh- 
men ist. 

Das Handbuch ist zwar klar und 
übersichtlich gegliedert und mit 
ausreichend erklärenden Beispie- 
len versehen, jedoch wären man- 
che Übersichtstabellen (wie zum 
Beispiel eine Zusammenfassung al- 
ler Befehle nach Bereichen geord- 
net mit Angabe ihrer Syntax/Über- 
sicht von Befehlen mit Parametem) 
als Nachschlagewerk für den fort- 
geschrittenen Programmierer wün- 
schenswert. 

Fazit: Simons Basic ermöglicht es, 
den Commodore 64 effizient inallen 
seinen Möglichkeiten zu nutzen. 

(H.-L. Schneider) 
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lich aufgebaut und führt im er- 

sten Teil, dem sogenannten Tu- 
torium, in kleinen Schritten von der 
Erläuterung der Tastatur bis zur 
komplexen Fakturierung. Die ein- 
zelnen Schritte sind verständlich be- 
schrieben, leider nicht in deutsch! 

Im zweiten Teil des Handbuches 
werden alle Kommandos ausführ- 
lich erläutert, auch die Funktionen, 
die im Tutorium nicht angesprochen 
werden. Grundsätzlich kann mit Su- 
perbase 64 ohne irgendwelche Pro- 
grammierkenntnisse gearbeitet 
werden. Wer jedoch tiefer einstei- 
gen willund sich mit den »normalen« 
Funktionen noch nicht zufrieden 
gibt, bekommt im dritten Teil des 
Handbuches genügend Tips und 
Tricks zum Experimentieren. 

Von den Anwendungsmöglich- 
keiten zerfällt das Softwarepaket in 
zwei Bereiche: 

1. Datenbank-Management-System 
2. Kalkulation und Fakturierung 


D as Handbuch ist sehr übersicht- 


AD (TUN TA 


Der Aufbau und die Verwendung 
einer Superbase-Datenbank wird 
nachfolgend anhand eines Schall- 
plattenarchivs im einzelnen aufge- 
zeigt. Im Anschluß daran zeigt ein 
anderes Beispiel die Möglichkeit 
zur Kalkulation und Rechnungser- 
stellung auf, 

Schallplatten-Archiv mit Superbase 
64 

Um mit Superbase 64 arbeiten zu 

können, braucht man einen Com- 





modore 64 und ein Diskettenlauf- 
werk VC 1541. Im Gegensatz zu 
manch anderem Dateiverwaltungs- 
programm genügt hierzu wirklich 
ein einziges Diskettenlaufwerk, da 
das Programm komplett geladen 
wird, beziehungsweise die erfor- 
derlichen externen Teile mit auf die 
Datendiskette kopiert werden. Das 
erfordert zwar etwas mehr Vorar- 
beit, macht aber den späteren Ar- 
beitsablauf angenehm und erfor- 
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iR m He baren Vorteil, daß für alle 
TADeR RTBRER U Auf re werden den Arbeiten keinerlei Diskette 
wohl zunächst die Hilfsmasken (help wechsel mehr notwendig sind. 
Bild- screens) und ‚das Demonstrations- Grundsätzlich kann eine Superba- 
es »Trainin « kopiert; Dau- ‚se-Datenbank bis zu 15 Einzeldatei- 
Drucker nicht unbedingt benötigt, ar Zi) zirka 6 Minuten. Danach wirder- en umfassen. Ein Datensatz. kann 
um.den vollen Funktionsumfang nut- Ba das Programm von der System- maximal 1108 Zeichen lang sein und 
zen zu können.  diskette geladen und anschließend auf4 Bildschirmseiten verteilt wer-. 

Mit LOAD’'SB'',8,1 wird in: zirka2 ‚die Datendiskette eingelegt. _ den. Pro ‚Satz sind maximal 127 Fel- 
Minuten zunächst das Programm Diese Vo! rarbeit von zirka 10 Mi- der inklusiveSchlüsselfeld möglich, 
geladen. Danach wird die System- ‚nuten tell kamen besonderen Auf- wobei das Schlüsselfeld maximal 30 
diskette gegen eine Datendiskette wand dar, bietet aber den unschätz- Fortsetzung auf Seite SO 
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fragen und -auswertungen : S 
über Drucker als auch übe 
schirm möglich sind, wird. ‚der 
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Daten eingeben 
Über Hauptmenü 1 
 fl-Taste wird die NTER-Funktion 
' gestartet. Be eine lee- 
re es und links oben 
„Mode E üsselfeldist 

lea Sbsolntes Munfela. Diez ne 
Felder sind wahlweise, so! em sie. ul 
an mit URN) a de = an 
nem größeren. schraffierten Qua- t ommtmananden An- 
drat enein Mit -fl-Taste es nächsten Feldes, mit HO- 
"und»I«könnenFelderinvertiertdar- MEan den Maskenanfang. Drückt 
= gestellt: werden, mitfl-Tasteund»S« mannach dem Ausfüllen des letzten 
wird der gesamte Bildschirm inver- Feldes nochmals RETURN, so wird 
tiert. Nachträgliche Änderungen der Satz sofort abgespeiche ert. t.Wer- 
Stellen lang s sein kann; normale sind etwas umständlicher durchzu- den nicht alle Felder ausgefüllt, so 
Textfelder können bis zu 255 Zei- führen: Mit fl-Taste und »E« (= _ kann das Abspeichern schon vor- 
chenbeinhaltenundsichsomitauch ror) wird nur der Feldname ge her mit SHIFT/RETURN ausgelöst 
über mehrere Zeilen erstrecken. löscht; um das Feld s selber zul. W nl SPACE-Taste be- 
WirwollennuneineSchallplatten- schen, muß der Cursor genau auf mmt man das nächste Leerbild. 
Archivdatei einrichten und dabei den ‚Feldanfang: positioniert werden Depielzeien von Sätzen ist über 
die wichtigsten Funktionen aufzei- und nochmals fl-Taste und »E« ein- »SELECT« und »A« (=add) möglich. 
gen. Wir geben auf eoatege ‚nach gegeben WETÄEN: nme.“ Due ‚ist schnell und 
dem Programmnamen »Training« IE W "Wenn die Maske endgültig defi- denkbar ‚einfach. „ 
ein und beantworte ns Aufforde- ‚niertist, wirdsiemitderfl-Tasteund Dateı 'nbank-Abfi ‚Abfragen a 
rung »Enter Filename« mit der Ein- der  RUN/STOP-Taste  abges a "Hier bietet Supe rbase 64. nahezu 
gabe »Archiv«. Danach erscheint chert. Gleichzeitig ı erde bis- - unbegrenzte Möglichkeiten. Der 
. links oben die Meldung »Mode: For- herigen Feldbegrenzungszeichen ee Zugriff erfolgt über das 
mat«, das heißt wir befinden unsim in»<«und»>«umgesetzt,sodaßdie Schlüsselfeld (Key). Die Möglich- 
Formatierungsmodus. Auch bei al- Maskenunso aussieht wieinBildl keiten der »SELECT«-Funktion re’ 
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len weiteren Operationenwirdlinks dargestellt. chen vom beliebigen Blätterninder 
oben der jeweilige Modus ange- Menü-Steuerung Datenbank bis zu kompliziertesten 
zeigt, was eine angenehme Orien- Dje Frage »DUPLIKATE KEYS UND- beziehungsweise ODER. 
 tierungshilfe darstellt. ir  ALLOWED?« wird END: « Verknüpfungen, verbunden mit 
Bildschirmmaske definieren beantwortet, je nachdem, 3 man Vergleichsoperationen wie großer, | 
Auf dem im übrigen leeren Bild- gleiche "Hauptschlüssel zulasse ‚kleiner oder ungleich (> ,<,#). 


n 
schirm werden nun die einzelnen will oder nicht. Danach meldet sic en chen mit Joker ist genauso problem. 
los möglich wie Suchen über Match- 


CC 





Maskenfelder definiert. Dies läuft das Programm mit dem Haupt- 
im einzelnen folgendermaßen ab: menül. Vonjetztan' wird das. ; Arbei 


— Feldnamen eingeben ten mit Superbase 64 64 immer mehr an aus der gesamten Datei aus- 
— Cursor auf ıf Feldanfang positionie- zum Vergnügen. Mit RETURN kann (gewählten Sätze können nacheinan- 
ren man einfach in ein Hauptmenü 2 der am Bildschirm angezeigt wer- 


—fl-Taste drücken und Buchstaben (Bild 2) umsteigen. Die jeweils ge- den. Sehr angenehm ist es auch, 

für Felddefinitionen (zum Beispiel wünschte Funktion kann wahlweise daß man jederzeit auf nicht ausge- 

»Kı=Key, »T«= Text, »D«: Datum) über die entsprechende Funktions- wählte »Nachbar-Sätze« springen 

eingeben m U ERUNNLUENNTIN AG IN taste oder die Eingabe in der Kom- kann. Die ausgefilterten Ergebnisse 

— Feld mit Cursor. durchlaufen, ‚bis "mandozeile ausgelöst werden. Mit Zueiner Abfrage können auch in ei- 

der Stellenzähler rechts oben die der f8-Taste kann aus dem Haupt- ler urseisiel hankeie en.Die 
it en 


gewünschte Feldlänge anzeict menü 1 jederzeit eine HELP-Funk-  Selekti ionsmöglic nSuper- f 
— Feldende mit RETURN-Taste tion aufgerufen werden. Die Be- VE Sl en absolut ken Wan 
markieren nr schreibung der gewünschten Funk- sche unbefriedigt. 


Alle Felder sind nun am Feldan- tion kann hiermit abgerufen wer- Sortierte Datenbankauswertungen 
fang mit einem kleinen ausgefüllten . den. Außerdem können auch eige- Durch optimales ’s Zusammenwir- 
Quadrat und am. ‚Feldende mit ei- ne HELP-Masken definiert werden. ken oe Funktionen »SELECT«, 
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»SORT« und »OUTPUT« lassen sich 
beliebige Datenbankauswertungen 
in übersichtlicher Form darstellen. 
Die Ausgabe kann wahlweise über 
Bildschirm oder Drucker erfolgen. 
Wer nicht unbedingt ein schriftli- 
ches Protokoll benötigt, kann auch 
ohne teuren Drucker fast alle Vor- 
teile von Superbase 64 voll nutzen. 
Am Beispiel des Schallplattenar- 
chivs könnte eine sehr einfache Da- 
tenbankauswertung folgenderma- 
ßen aussehen: 
— Mit »SELECT« und »M« (Matchco- 


de) werden zunächst bestimmte 


Plattentitel ausgewählt und in der 
Datei »HLIST« abgelegt. 
— Mit »SORT« und »FROM ’HLIST'’ 
‚ON (Plattentitel)« werden diese Er- 
 ebnisse nach ‚Plattentitel umMSOr- 
Juert. 
Mit »OUTPUT« und »FROM 
'HLIST’ (Plattentitel)« werden alle 
Plattentitel (ohne andere Felder) am 
Bildschirm ausgegeben (siehe Bild 
g). 

Daß Superbase 64 auch über ei- 
nen leistungsfähigen Listenpro- 
grammgenerator (REPORT-Funk- 
tion) verfügt, gehörtnach denbisher 
aufgezeigten Funktionen einfach zu 
den Selbstverständlichkeiten. 

Resümee bei der Arbeit mit Su- 
perbase 64 als Datenbanksystem: 
Hat man die nicht immer ganz einfa- 
chen Vorleistungen zur Erstellung 
der Datenbank inklusive Masken- 


definition hinter sich gebracht, 


so macht die Dateneingabe und 
-pflege Vergnügen. Die Abfrage- 
nd Auswertungsmöglichkeiten 
„ind nahezu unbegrenzt, das heißt, 
man kann zu Recht von einer »SU- 
PER«-Datenbank sprechen. 
Kalkulation und Fakturierung 

Die vielfältigen Funktionen von 
Superbase 64 als Datenbanksystem 
waren schon sehr beeindruckend. 


Darüber hinaus enthält dieses Pro- 


gramm jedoch noch Kalkulations- 
möglichkeiten, wie sie sonst oft nur 
von einem separaten Programm ab- 
gedeckt werden. Damit werden 
auch Anwendungsgebiete wie Fak- 
turierung und Verkaufsstatistik er- 
schlossen. Auch diese Möglichkei- 


ten sollen wieder anhand eineskon- 


kreten Beispiels aufgezeigt werden. 
Kunden-Datei aufbauen 

Zunächst wird eine Kundendatei 
aufgebaut. Neben der Kunden-Nr. 
9.4. (= Schlüssel), Kundenname, Te- 


lefon und Anschrift werden auch 


Felder wie Kredit-Limit, Datum der 
letzten Rechnung, Datum derletzten 
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Zahlung und Saldo aufgenommen 
(siehe Bild 4). Der Aufbau dieser Da- 
tei erfolgt im Prinzip genauso wie 
beim Beispiel des Schallplattenar- 
chivs, so daß hier auf ‚nähere Erläu- 
terungen verzichtet werden kann. 


Rechnungsdatei aufbauen 

Als nächstes wird eine Rech- 
nungsdatei aufgebaut mit Rech- 
nungsnummer (= Schlüssel), Kun- 
dennummer, Datum der Rech- 
nungsserstellung, Lieferung (Stück- 
zahl und Artikel), Preis, Betrag, Ra- 
batt, Summe, Mehrwertsteuer und 
Endsumme (siehe Bild 5). Diese 
Maske "beinhaltet sowohl Felder, 


die jeweils ausgefüllt werden müs- 


sen, alsauch solche, deren Inhalter- 
rechnet wird (Betrag, Summe, End- 
summe). Diese Felder sind bei der 
Maskenerstellung mit »R« (= result) 
definiert worden und beinhalten die 
jeweilige Rechenformel. Diese lau- 


‚tet zum Beispiel für das Feld Sum- 


me:  (Betrag){Betrag)*(Rabatt)/100. 
Sehr angenehminder Bedienung 
ist es, daß bei numerischen Einga- 
befeldern automatisch die Buchsta- 
ben auf der Tastatur gesperrt sind, 
was Eingabefehler verhindert. Et- 
was ungewohnt ist die Form von Da- 
tumsfeldern, die alle in der Form 
»JAN1584« ausgefüllt werden. Auf 
eine Besonderheit soll noch hinge- 
wiesen werden: Das Feld Lieferung 
ist als ein durchgehendes ‚Textfeld 


1 definiert. Am Feldanfang wird ein 
numerischer Wert, nämlich die 


Stückzahl eingegeben, danach 
durch Leerstelle getrennt die Arti- 
kelbezeichnung. Bei der Kalkula- 
tion erkennt das Programm selbst, 
daß es mit dem Wert »2« rechnen 
soll. 


Verkaufsstatistik 


Bedient man sich nun wieder der 


Funktion »OUTPUT«, so kann man 
sich mit der Angabe "ALL (Liefe- 


zung) (Betrag) eine komprimierte 


Übersicht über alle verkauften. Arti- 


kel, Stückzahlen und Beträge aus- 
geben lassen. Natürlich könnte die- 
‚se Übersicht zum Beispiel auch 


nach Artikelbezeichnung sortiert 
werden. Eine Verkaufsstatistik auf 
Bildschirm oder Liste ist also kein 
Problem. et 


Software-Test 
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Dienstprogramme 
Der gute Eindruck von einem soli- 


den und leistungsfähigen Software- ii 
Produkt wird noch abgerundet 


durch einige nützliche Dienstpro- 
gramme. Unter anderem kann mit 


Catalog jederzeit ‚der Superbase- 


interne Katalogangegeben werden 
beziehungsweise mit Directory der 
Inhalt der gesamten Diskette. Mit 


' Backup können schnell Sicherungs- 


kopien der Datendiskette erstellt 
werden. Besonders muß noch auf 
die Funktionen Import/Export hin- 
gewiesen werden: 


— Mit Import können Daten von ex- 


ternen Programmen eingelesen 


‚und mit Superbase-Dateien zusam- 
men 'weiterverarbeitet werden. 


— Mit Export können Daten aus 
Superbase-Dateien als sequentielle 


Datei ausgegeben werden, die 
dann von anderen, ‚zum Beispiel 1 


Basic-Programmen, .  Weiterverar- 


beitet werden können. 


Abschließende Beurteilung 


Für den günstigen Preis von zirka 
300 Mark bekommt der Käufer ein 
sehr bedienungsfreundliches Soft- 


keiten bietet, wie man sie sonst oft 
nur mit mehreren Einzelprogram- 


men geboten bekommt. Die Funk- 


tionen der »SUPER«-Datenbank sind 
beeindruckend. Die zusätzlichen 


Kalkulationsmöglichkeiten eröffnen 


ein breites Anwendungsgebiet, das 


'ware-Paket, das so viele  Möglich- 


nu 


weitüber reine Datenverwaltungen 


hinausgeht. Besonders angenehm 


sind auch die komprimierten Aus- 


'wertungen wahlweise auf Bild- 
. schirm oder Drucker. So bleibt mit 
Superbase 64 kaum ein Wunsch un- 


erfüllt, höchstens der nach einem 


Handbuch in deutscher Sprache. 
(Arnd Wängler) 
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Um es vor- 
wegzunehmen: Wer 
längere Listen in passablen Zeiten 
zu Papier bringen will (oder muß), 
ist mit Datamat nicht allzu gut bera- 
ten. In diesem Punkt ist Datamat 
von Data Becker den heutigen An- 
forderungen in punkto Büroeinsatz 
keineswegs gewachsen. Wer aber 
vor allem Wert auf viele Sortier- 
möglichkeiten legt, erhält für 99 


Mark ein recht vielseitiges, flexi- “D2 


bles Dateiverwaltungsprogramm. 
Die Anleitung besteht aus zwei 

Teilen: Einem ausführlichen Einfüh- 

rungs- und Erläuterungsteil und ei- 


FD RR 


ner Knappen 
Zusammenfassung. 
Schon aus der Aufmachung der 
Anleitung geht eigentlich hervor, 
daß sich dieses Programm vor al- 
lem am Einsteiger orientiert, so daß 
erfahrene Änwender erst recht gut 
mit Datamat zurechtkommen 
sollten. 

Was die Arbeitsgeschwindigkeit 
anbelangt, so werden jene, die 
schonimit teuren »professionellen« 
Dateiverwaltungsprogrammen ge- 

jeitet, Haben, enttäuscht sein. 
ist zum großen Teil in Ba- 
jesehrieben, was die Pro- 
grammbearbeitung nicht gerade 
beschleunigt. Das Preis/Leistungs- 
verhältnis insgesamt gesehen muß 







+ 
=14 


« 


yon 
Ne - 





man trotzdem 
zeichnen. 
Programmbeschreibung 

Für Datamat zur Verfügung ste- 
hen mu jeden Fall das Floppy- 
Laufwerk 4] und, wenn man 
drucken ein Drucker. Will 
man and Drucker als den VC 
1525 oder den 526 verwen- 


® 
Drucker, so können diese im Me- 


den, wie zum Epson- 
nüteil »Dienstprogramme« mit Hilfe 
einer »Druckertabelle« angepaßt 
werden. 

Nach dem Laden meldet sich 
»Datamat« mit dem Hauptmenü. Die 
einzelnen Programmteile lassen 
sich mit Hilfe der 
wählen. Die F 
mit Befehlen v 
»einfügen« und » 
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legt. Man benötigt immer zwei Dis- 
ketten (Daten- und Programmdis- 
kette), was die Bedienung recht 
umständlich4nacht, falls man nicht 
zwei Flo ufwerke zur Verfü- 


gung 



















werden. Ein einzelnes Feld 
kann dabei die Länge von minimal 
ei Zeichen und maximal Me: 
E- Eine Zeile k eh- 
e 
s 


E enthalten. Die Länge 

n Datensatzes darf 

ichen umfassen. Die 
Eingabemaske kann unabhängig 


‘er Dateizugehörigkeit abgespei- 
hert werden und kann, falls sinn- 
s verschiedene Dateien 
nutzt werden. Das Programm er- 
hnet nun aus der Größe des Da- 
tensatzes und des Indexfeldes die 
maximale Anzahl der Datensätze. 
i e Speicherplatzreser- 
t oft mehrere Minuten 






















Hardcopy vom Bildschirm zu er- 
stellen, womit der Ausdruck von 
gesuchten Datensätzen gegeben 
ist. Doch leider ist gerade diese 
Möglichkeit gleichzeitig ein 
Schwachpunkt. Denn hat man ver- 
sehentlich den Drucker nicht ange- 
schlossen, stürzt das Programm 


kurzerhand ab und man darf neu 
beginnen. %Y 
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Die Eingabe gestaltet 
sich recht einfac Hilfe der 
Cursor- und der Re aste. 

Das Suchen bestimmter Daten 
kann auf recht vielseitige Weise er- 
folgen: 





























Unter- 
menü von 
MULTIDATA 





a) nach In h 

b) über Index mit *; 

c) über andere Felder als das In- 
dexfeld, wobei mehrere Felder als 
Kriterium gewählt werden können. 
(Dies ist aber sehr zeitaufwendig!) 
ad) Kombinierte Suche mit Indexfeld 
und anderen Felder. 

Das Suchen ist also recht einfach 
und komfortabel, nimmt aber 
selbstverständlich um so mehr Zeit 
in Anspruch, je mehr Kriterien man 
angibt. . 

Ebenso einfach ist das Ändern 
und Löschen von Datensätzen. 


in 







3. Datei sortieren 

Die zu suchenden Datensätze 
können nach mehreren Kriterien 
ausgewählt und sortiert werden. 
Sucht man in einer Ädreßdatei zum 
Beispiel nach »R*« so werden alle 
Namen, die mit »R« beginnen aus- 
ann das »R« als 








ı aber auch Na- 
aben ausschlie- 
ßen, die nicht berücksichtigt 
werden sollen. 
4. Datei auswerten 

Auch dieser Programmteil bietet 
recht gute Möglichkeiten. Das Aus- 
sehen einer Liste kann frei gewählt 
‚in dem man die einzelnen 
auf andere (freie) Stellen 
iebt. Das Drucken von 
tiketten ist natürlich auch 
öglich, was eigentlich immer 
bei »professionellen Datenverar- 
beitungsprogrammen« vorausge- 
setzt werden sollte. Darüber hinaus 
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wird die Möglichkeit geboten, Steu- 
erzeichen zu senden, die zum Bei- 
spiel den Schrifttyp festlegen. 

Hier gibt es also vielseitige Mög- 
lichkeiten, auf die aber in der An- 
leitung nicht deutlich "genug 
hingewiesen wird. So gibt es auch 
eine Schnittstelle zum Textverar- 
beitungsprogramm Textomat, doch 
wird auf diese auch nur sehr vage 
hingewiesen. 

5. Programme beenden 

Leider ein weiterer Schwach- 
punkt. Im Teil eins der Anleitung 
wird nicht deutlich darauf hinge- 
wiesen, daß dieser Programmteil 
immer durchlaufen werden muß, 
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bevor man den Commodore 64 
ausschaltet. Sonst geht die Index- 
datei verloren, was schlicht zur Fol- 
ge hat, daß die ganze Datei als 
nicht vorhanden gilt. Es besteht 
zwar die Möglichkeit den Index zu 
erneuern, und seine Datei zu retten 
(siehe Dienstprogramme), aber ob 
dies die optimale Lösung ist, sei da- 
hingestellt. 
6. Dienstprogramme 

Dieser Programmteil bietet fol- 
gendes: 
a) Man hat die Möglichkeit, einen 
vorhandenen Index zu emeuerm 
oder einen bestehenden Index zu 
ändern, falls zum Beispiel ein ande- 
res Feld als das ursprüngliche zum 
Indexfeld erklärt werden soll. 
b) Durch Erstellen einer »Drucker- 
tabelle«, die eine Neudefinition des 
Zeichensätzes, eine eventuellen 
Anderung der Sekundäradresse 
und noch einiges mehr beinhaltet, 
soll es möglich sein, fast alle belie- 
bigen Druckertypen zu ver- 
wenden. 


Multidata 


Multidata von Commodore ist 
vom Preis her (298 Mark) nicht mit 
dem Datamat zu vergleichen. Doch 
es geht uns um das Preis/Lei- 
stungsverhältnis, bei dem Multida- 
ta wohl besser abschneidet. 
Multidata hat allerdings auch ein 
integriertes Textverarbeitungspro- 
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gramm, um das der Datamat erst 
erweitert werden müßte. Wenn 
man also das reine Datenverwal- 
tungsprogramm beurteilt, liegen 
beide Programme im Preis nicht so 
weit auseinander. 

Das Handbuch von Multidata lie- 
fert alle Informationen, die der Be- 
nutzer benötigt. Die Führung durch 
das Programm wird durch das 
leicht zu handhabende ‘Menü er- 
reicht. Bevor das eigentliche Ar- 
beiten mit Multidata beginnt, wird 
die Sprache abgefragt, in der man 
arbeiten will. So stehen Englisch, 
Deutsch, Französisch, Italienisch 
und Spanisch zur Auswahl. Nun 
meldet sich das Hauptmenü. Es ste- 
hen die Menüpunkte 

1. Disketten Formatierung 

2. Disketten Prüfung 

3. Arbeit mit Dateien 

4. Sortieren von Dateien 

5. Listen/ Aufstellung 

6. Daten Übertrag 

7. Textverarbeitung 
zur Verfügung 
Die Funktionstastenbelegung ent- 
nehmen Sie bitte dem Bild. Man 
kann mit ihnen zum Beispiel steu- 
ern, ob man mit akustischen Signa- 
len arbeiten will. Sinnvoll ist dies 
vor allem bei längerdauermden 
Operationen wie dem Sortiervor- 
gang, da sich das System dann aku- 
stisch zurückmeldet, und man nicht 
enaig auf den Bildschirm sehen 
mn 5 


Das Menü 

1. Disketten Formatierung 
Multidata benötigt zum Abspei- 
chern von Daten oder Texten eine 
eigene Diskette, die durch diesen 
Menüpunkt erstellt wird. Auf die- 
ser Diskette können dann 18 ver- 
schiedene Dateien und 18 ver- 
schiedene Texte gespeichert wer- 
den. In der Verarbeitung können 
Texte und Daten kompiniert wer- 
den. 


Pro Datei sind maximal 
9999 Datensätze ohne Index 
3699 Datensätze mit einem oder 
mehreren Indexen 
16 verschiedene Informations- 
zeilen (Felder) 
27 Zeichen in den alphanume- 
rischen Zeilen 
9 Ziffern (Ganze- und Dezi- 


Datamat, 


malstellen) für numerische 
Zeilen 
9 Zeichen für Dateneinnamen 
9 Zeichen für Zeilenbenen- 
nung 
zulässig. Diese Dateien können 
dann im Menüpunkt drei erstellt 
werden. 
2. Disketten Prüfung 
Mit dieser Option kann man zum ei- 
nen überprüfen, ob die benutzten 
Disketten betriebsfähig sind, zum 
anderen das Dateiverzeichnis der 
zu prüfenden Diskette lesen, um sie 
richtig etikettieren zu können. 
3. Arbeiten mit Dateien 
Wählt man diesen Programmteil; 
erscheint zunächst eine Auswahl 
zwischen 

a) Erstellung von neuen Dateien 

b) Arbeit mit bestehenden Da- 
teien. 

Bei der Erstellung von neuen Da- 
teien kann man, in den oben er- 
wähnten Grenzen, die Form einer 
Datei wählen, die man benötigt, wo- 
bei mehrere Indexfelder bestimmt 
werden können. 

Wählt man die Arbeit mit beste- 
henden Dateien, so erscheint fol- 
gendes Untermenü: 

l. Organisation der Datei 

2. Neue Datensätze erstellen 

3. Bestehende Datensätze suchen 

4. Auf andere Disketten kopieren 

5. Reorganisation 

6. Daten löschen = 

7. Ganze Datei löschen. : 

Bei Organisation der Datei wird 
dem Benutzer gezeigt, wie der Da- 
tensatz aufgebaut ist. Die restlichen 
Menüpunkte sollen an dieser Stelle 
nicht weiter erklärt werden. 

4. Sortieren von Dateien 

Mit dem Sortierprogramm kön- 
nen die Datensätze nach bis zu 
neun Kriterien sortiert werden. Man 
kann sowohl aufsteigend als auch 
fallend sortieren. Diese Option ist 
nur für das Sortieren allgemein vor- 
gesehen. Für die Ausgabe be- 
stimmter Datensätze ist der folgen- 

de Menüpunkt vorgesehen. 
5, Listen / Aufstellungen 

Diese Option wird verwendet, um 
mit dem Computer jede Art von De- 
tailinformationen auf dem Bild- 
schirm zu erzeugen oder auszu- 
drucken. Hier kann man wählen, 
welche Bereiche der Dateiman aus- 
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Multidata und Datenmanager 


werten will. Weiterhin bietet diese 
Option die Möglichkeit, mit einzel- 
nen oder mehreren Feldern zu 
rechnen. So kann man zum Beispiel 
DM-Angaben in Dollar umrechnen. 
6. Datenübertragung 

Dieser Menüpunkt dient dem au- 
ischen Übertragen von Infor- 






_unter anderem mit Multidata er- 
tellte Texte mit Dateien kombiniert 
und verarbeitet werden. Woin den 
Texten Daten oder Datensätze ver- 
wendet werden, bleibt dem Benut- 
zer überlassen. 

Die Text-Erstellung gestaltet sich 
größtenteils recht komfortabel, hat 
aber auch ihre Schwachpunkte. So 
kann man zwar die linke Seitenbe- 
grenzung in der Zeile einstellen, 
doch für die rechte Begrenzung 
kann kein Wert eingegeben wer- 
den. Wenn man zum Beispiel die 
linke Begrenzung auf 10 einstellt, 
muß man selber berechnen, wie- 
viel Platz noch in der Zeile bleibt. 
Alles in allem ist auch die Textver- 
arbeitung, nach einiger Gewöh- 
nung, sehr gut zu handhaben, so 
daß sie sich wohl auch kommerziell 
anwenden läßt. Beispielsweise ist 

auch das Erstellen von Formbrie- 
fen und deren automatisches Ein- 
tragen von Ädressen vorgesehen. 
Wie Commodore uns mitteilte, 
sind die neuesten Versionen von 
Multidata um einen Programm- 
punkt erweitert worden. Dieser 
Programmpunkt läßt das Kopieren 
von Datendisketten auch bei einem 
Floppy-Laufwerk zu. 





Datenmanager 


Der Datenmanager, (198 Mark) 
das jüngste Kind von Commodore, 
ist keine verkleinerte Form des 
Multidata, sondern ein eigenständi- 
ges Produkt, das aber alle Vorzüge 
des »großen Bruders« bietet. Auch 
in diesem Programm sind sowohl 
Datenverwaltung als auch Textver- 
arbeitung enthalten. Das Pro- 
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gramm verwaltet die Dateien im 
Direktzugriff. 
Die wichtigsten Daten: 

Maximale Anzahl von Datensät- 
zen pro Diskette: 

Bei einer Satzlänge bis zu 122 Zei- 
chen 1000 Datensätze; 

bei einer Satzlänge bis zu 247 Zei- 
chen 500 Datensätze; 

Maximale Satzlänge: 247 Zeichen; 
Maximale Anzahl von Feldern in ei- 
nem Satz: 10; 

Maximale Anzahl der Indexdatei- 
en: 3; 

Maximale Länge eines Textes in 
KByte: 8; (8 KByte entsprechen zir- 
ka drei Schreibmaschinenseiten). 
Maximale Anzahl von Texten aufei- 
ner Diskette: beliebig. 

Das Programm hat wie Multidata 
eine einfach zu bedienende Menü- 
steuerung. Die Menüpunkte im ein- 
zelnen sind: Dateiaufbau, Eingabe, 
Suchen, Blättern, Ändern, Löschen, 
geordnete Listen, Wechsel von 
Disk, Information, Help, Parameter, 
Farbe, Textverarbeitung und 
Ready. 

Um einen Programmpunkt anzu- 
wählen, ist nur der Anfangsbuch- 
stabe ei eben. Da die meisten 
unkte sich selbst erklä- 
jer nur auf einige hinge- 









Menüpunkt Paramater steu- 
fast alle anderen Funktionen. 
ier wird eingestellt, ob ein Daten- 
satz ausgedruckt werden soll, ob 
ein autornalisches Weiterblättern 
erfolgen soll und einiges andere 
mehr. So kann man durch eine be- 
stimmte Eingabe das Programm 
derart einstellen, daß man ein Är- 
beitsprotokoll erhält. 

Im Menüpunkt »Farbe« können 
Hintergrund- und Schriftfarbe ge- 
wählt und eingestellt werden. Hier 
werden alle Farben, die der Com- 
modore 64 zur Verfügung stellt, 
ausgenutzt. 

Help zeigt das Hauptemnü auf 
dem Bildschirm, denn im Pro- 
grammablauf wird jeweils nur nach 
dem nächsten Kommando gefragt. 
Da das Menü nur über die jeweili- 
gen Änfangsbuchstaben gesteuert 
wird, die sich aber leicht merken 
lassen, ist dies sicher eher ein Vor- 
teil als ein Nachteil. 

Wählt man die Textverarbeitung, 


erscheint folgendes Untermenü: 
Holen eines Textes von Disk, 
Abspeichern eines Textes auf Disk, 
Schreiben eines neuen Textes, 
Lesen eines Textes in Speicher, 
Drucken des Textes im Speicher, 
Erstellung von Serienbriefen, 
Inhaltsverzeichnis der Diskette, 
Wechsel der Textdiskette und 
Zurück zum Hauptmenü. 

Auch diese Funktionen sind wohl 
so deutlich, daß sie keiner Erklä- 
rung bedürfen. 

Alles in allem ist der Datenmana- 
ger ein sehr gutes Datenverwal- 
tungs- und Textverarbeitungspro- 
gramm, von dem wir von Anfang an 
begeistert waren. 


Fazit 


Es ist wohl etwas übertrieben, 
wenn Data Becker schreibt, daß Da- 
tamat den Commodore 64 zum 
Bürorechner macht. Bei Multidata 
wird dies nicht behauptet, trifft 
aber eher zu. 

Leider lassen sich beim Datamat 
bei falscher Bedienung Programm- 
abstürze nicht vermeiden. Auf te- 
lefonische Anfrage teilte uns Data 
Becker mit, daß dies auch noch 
nicht behoben sei. 

Dafür wird aber Anfang Mai eine 
Version in Maschinensprache er- 
scheinen. Die Besitzer der jetzigen 
Datamat-Version können diese für 
zirka 25 Mark gegen die neue Ver- 
sion eintauschen. Weiterhin wurde 
uns mitgeteilt, daß im Frühsommer 
eine erweiterte Version des Data- 
mat erscheint, deren Preis zwi- 
schen 250 Mark und 300 Mark 
liegen wird. 

Multidata dagegen läßt sich 
recht sicher handhaben. Es ist uns 
im Testbetrieb nicht gelungen, das 
Programm abstürzen zu lassen. Die 
präzise Menüführung gibt dem Be- 
nutzer, im Gegenteil zu Datamat, 
auch nicht viel Gelegenheit, Fehler 
zu machen. Auch bewußt von uns 
provozierte Fehler führten weder 
zu Datenverlust noch zu Programm- 
absturz. Dieselbe Sicherheit gilt 
auch für den Datenmanager. Klare 
Menüführung und gute Handhab- 
barkeit sind auch hier vorherr- 
schend. (H. Rieble/rg) 
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anlegt, kommt man beim Sortieren 
schnellin den Bereich einer Stunde. 
Daran hat der Programmautor aller- 
dings gedacht und bietet noch ein 
schnelles aber dafür weniger ge- 
nauesSortierenan.Eswirdnurnach 
den Anfangsbuchstaben der Einträ- 
ge sortiert, So kann es also schon 
vorkommen, daß ein Herr Äbelhin- 
ter Herrn Artus zu stehen kommt. 
Dafür ist aber kein einziger Disket- 
tenzugriff erforderlich, da lediglich 
eine Indexdatei, die sich ständig im 
Computer befindet, sortiert wird. 
Diese Indexdatei enthält die An- 
fangsbuchstaben aller Felder sämt- 
licher Datensätze und wird auch bei 
jedem Neueintragund beijeder An- 
derung aktualisiert. Da die aktualı- 
sierte Indexdatei erst bei Beendi- 
gung der Dateiarbeit auf Diskette 
zurückgeschrieben wird, sollte man 
seine Arbeit immer regulär über 
das Menü beenden und nicht etwa 
den Computer einfach ausschalten. 
Es gehen dann zwar keine Datensät- 
ze verloren, möglicherweise kann 
aber wegen einer fehlerhaften In- 
dexdatei nicht mehr auf alle Daten- 
sätze zugegriffen werden. 


Kleine Statistik 

Mit der Funktion »Suchen & Sum- 
mieren« kann man Datensätze, die 
einem Suchkriterium genügen, zäh- 
len und deren numerische Datenfel- 
der einzeln aufsummieren, Enthält 
eine Personaldatei ein Feld »Mo- 
natsgehalt«, so könnte. man leicht 
zum Beispiel das Durchschnittsge- 
halt aller Betriebsangehörigen über 
40 ermitteln, Oder man denke sich 
eine. Datei zur Verwaltung eines 
Schallplattenarchivs mit Einträgen 
über Komponistund Spieldauer der 
Titel. So kann man schnell in Erfah- 
rung. bringen, wieviele Stunden 
man ohne Wiederholung Bach hö- 
ren könnte. 

Fehlerhafte  Benutzeremgaben 
werden nicht akzeptiert; so ist es 
beispielsweise nicht möglich, in ein 
numerisches Datenfeld, wo eine 
Postleitzahl erwartet wird, etwas an- 
deres als Ziffern einzugeben. Auch 
kann man einen Datensatz nicht ab- 


speichern, bevor nicht alle Felder 
mit irgendwelchen Daten belegt 
sind. Dadurch, daß jeder Datensatz 
nach seiner Erstellung oder Ände- 
rung sofort auf Diskette |geschrie- 
ben wird, verliert man selbst bei 
Stromausfall (oder wenn jemand 
den Stecker rauszieht) keine Daten. 
Schlimmstenfalls geht die Indexda- 
tei verloren. Diese kann man aber 
mit dem anfangs schon erwähnten 
Modul (A) regenerieren. Es ist fer- 
ner möglich versehentlich gelösch- 
te Datensätze wiederzuherstellen, 
wenn man sonst an der Datei noch 
nichts geändert hat.Es ist allerdings 
notwendig deren Nummer zu wis- 
sen, wenn man nicht alle Datensätze 
»dAurchblättern« will. Auch an den 
Datenschutz im eigentlichen Sinne 
des Wortes (das heißt die Daten vor 
dem Menschen zu schützen) wurde 
gedacht, So kann man erreichen, 
daß eine Dateinurnach Eingabe ei- 
nes. vierstelligen Codewortes zu- 
gänglich wırd. Das wırd allerdings 
einen erfahreneren Programmierer 
nicht.davon abhalten, direkt auf die 
Datei zuzugreifen. Ich halte es da- 
her immer noch für sicherer, wichti- 
ge Disketten wegzusperren. Es sei 
noch erwähnt, daß das Programm 
einen vernünftigen Kopierschutz 
besitzt, deres dem Benutzerermög- 
licht, ' Sicherheitskopien | anzuferti- 
gen. Wird das Programm von einer 
Sicherheitskopie geladen, 'so. wird 
man vor dem start aufgefordert, 
kurz die Originaldiskette, quası als 
Berechtigungsnachweis,  einzule- 
gen. Auf diese Weise kann man sei- 
ne Originaldiskette schonen. 

Im Lademenü werden neben »Da- 
teiarbeit« auch die Dienste »Datei 
ändern« und »Neue Datei anlegen« 
angeboten. Beide werden im Hand- 
buchanhand von Beispielen erklärt. 
Man kann die Struktur einer bereits 
bestehenden Datei ohne Datenver- 
luste verandern. So könnte man die 
Datensätze auf der mitgelieferten 
Datendiskette um ein Feld »männ- 
lich/weiblich« (zu Suchzwecken) 
oder um ein Feld »Bemerkunak er- 
weitern. Wenn man sich über die 
Struktur seiner Datensätze im kla- 
ren ist, gestaltet sich das Ändern 
oder Neuanlegen sehr komfortabel, 
da man interaktiv durch die einzel- 
nen Arbeitsschritte geführt wird. 
Man wird zunächst nach dem Na- 
men der anzulegenden Datei ge- 
fragt und danach, ob diese völlıg 


neu angelegt werden soll. In letzte- 
rem Fall wird die Diskette neu for- 
matiert, also alle eventuell vorhan- 
denen Daten gelöscht.  Anschlie- 
Bend gibt man die Bezeichnungen 
der Datenfelder ein. Es sind bis zu 
30 Felder je Datensatz mit bis zu 37 
Zeichen möglich. Ein Zusatzfeld zu 
14 Zeichen für Datum und Zeit des 
Eintrags ist obligatorisch. Man wird 
weiter aufgefordert, Formate für. die 
Felder festzulegen, Hier kann man 
die Lange der Eingabefelder festle- 
gen und bestimmen ob und wo zum 
Beispielnur Ziffern, nur Buchstaben 
oder nur ja oder nein erlaubt sind, 
um spätere Fehleingaben weitge- 
hend auszuschließen. In einem 
nachsten Arbeitsschritt kann man 
festlegen, daß auf'bestimmten Ein- 
gabefeldern ein Ersatztext erschei 
nen soll, den man dann bei der" 
Dateneingabe überschreibt oder 
einfach mit! RETURN übernimmt. 
Man kann aber auch die Funktions- 
tasten fl bis f8 mit häufig benötigten 
Texten belegen. Schließlich | wer- 
denin diesem Arbeitsablauf noch 
Standardbelegungen von Parame- 
tern definiert, die man aber jeder- 
zeit während der späteren Dateiar- 
beit ändern kann. Dazu gehören die 
Formatierung, beim Drucken und 
die Belegung der f-Tasten. Das 
Händbucherklärtalle diese Schritte 
ausführlich anhand eines Beispiel: 
»Schallplattenarchive. 

Maindat 64 ist das erste Produkt 
einer angekündigten Reihe, aufidie 
man gespannt sein. kann. Vorstell- 
bar ware ein dazu kompatibles 
Textverarbeitungsprogramm oder 
ein Kalkulationsprogramm, dasıdı 
statistische | Behandlung der! mit 
Maindat '64 erstellten Datensätze 
weitgehend unterstützt, Wenn ich 
abschließend Maindat 64 mit ande- 
ren mir bekannten Dateiverwal- 
tungsprogrammen vergleiche, 
schneidet dieses Programm in den 
wesentlichen Beurteilungskriterien 
Bedienerfreundlichkeit, Geschwin- 
digkeit, Flexibilität | und Datenst- 
cherheit besser ab. Für den Preis 
von 128 Mark inklusive Mehrwert- 
steuer erhält man sicher einen reel- 
len Gegenwert. Wenn man aufdem 
kurzlebigen | Markt für | Home- 
Computer-Software mit Standard- 
programmen wie Dateiverwaltung 
Fuß fassen will, muß mansich an das 
Motto: »Das Bessere ist des Guten 
Feind« halten. Bei der Entwicklung 
von Maindat: 64 wurde, wie mir 
scheint, dieser Grundsatz berück- 
sichtigt. (Thomas Kratzig) 
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ider 
ISM 64 hat uns leide 
erst kurz Vor Redaktions- 
schluß erreicht. ar 
Daher konnte en =. 
ficher Test me r vorge- 
nommen werden. Doch der 
erste Eindruck war 
hervorragend. Ein voll ss 
ständiger Testbericht wi 
noch nachgereicht; 
— yir wollen uns hier @ 
eine umfangreiche 
Produktvorstellung be- 


schränken. 


er ISM 64 (Index Seauential File 
Manager) von SM Software, ist 
ursprünglich für den Eigenbe- 


„darf des Herstellers entwickelt wor- 


den. Diese Vorstufe bildet die 
Grundlage, auf der die Anwender- 
Version aufgebaut wurde. 

ISM 64 ist vollständig in 6502 Ma- 
schinensprache geschrieben und 
läuft auf den Commodore-Compu- 
tern 8032, 8096 und 64 (verschiede- 
ne Objektversionen und System- 
starts). Inklusive der benötigten Puf- 
ferbereiche werden zirka 15 KByte 
Arbeitsspeicher im Computer be- 
lect. 

Die technischen Daten lauten: 

— Variable oder feste Satzlänge von 
2 bis 31875 Bytes 

— Frei definierbare Aufteilung des 
Satzes in Feldern (1 bis 125) 

— Felder fester oder variabler 
Länge 

— Felder und Sätze können jeden 
Code von Obis 255 erhalten, also be- 
liebig gepackte Daten 

— Feldlänge maximal 255 Bytes 

— maximal 40 Schlüsselfelder 

— Schlüssellänge maximal 48 Bytes 
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ISM 64- 


Professionelle 


(46 Bytes bei mehrdeutigen Schlüs- 
seln) 

— Schlüssel sind immer sortiert 
(Baumstruktur) 

— Der durch Löschen von Sätzen 
freigegebene Platz wird ohne Reor- 
ganisation wieder verwendet (aber 
nicht für andere Dateien freigege- 


ben) 

— Maximal 65535 Records zu maxi- 
mal 254 Bytes kann eine Satzdatei 
umfassen (knapp 16 Millionen By- 
tes) 

— Durch Anpassung der Recordlän- 
ge an die Satzlänge kann eine Platz- 
optimierung erreicht werden 

— Maximal zehn ISM-Dateien wer- 
den gleichzeitig dem Änwender- 
programm zur Verfügung gestellt 
— Ein einstellbarer Puffer zwischen 
einem KByte und zirka 16 KByte er- 
laubt eine Zugriffsoptimierung auf 
Kosten des Arbeitsspeichers 

— Die Daten-Schnittstelle zum An- 
wenderprogramm ist ein Stringfeld, 
das die einzelnen Felder des Satzes 
enthält. 

— Zur Fehlerbehandlung können 
zwei verschiedene, umfangreiche 


Statusmeldungen verwendet wer- 


den 

— AlsSonderfall kann die Schlüssel- 
verwaltung ohne Satzdatei und um- 
gekehrt verwendet werden 

— Schlüssel können nachträglich 
definiert und eingetragen oder ge- 
löscht werden, ohne die anderen 
Schlüssel oder den Datensatz zu be- 
rühren 

— Rekonstruktion der Schlüssel auf- 
grund der Datensätze möglich (Zu- 
satzprogramm) 

— Halbautomatische Stapelverar- 
beitung. 

Wie man aus dieser Aufzählung 
ersehen kann, sind die Möglichkei- 
ten der ISM-Datenverwaltung recht 
umfangreich und komfortabel. Die 
Hauptanwendung dieses Pro- 
gramms dürfte wohl im professio- 
nellen Bereich liegen, obwohl ISM 
64 mit einem Preis von 140 Mark 
auch für den privaten Anwender er- 
schwinglich ist. Wenn man Daten- 
verwaltungsprogramme auf Groß- 
rechnern mit dem ISM 64 ver- 
gleicht, so bietet dieses Programm 
doch ähnliche Möglichkeiten. (19) 
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Spiele-Test 


Während die Urväter der Elektronikspiele — die 
Fiipperautomaten — in den Spielhallen um ihre 
Existenz kämpfen, erleben 


sie auf dem heimischen 
Fernsehbildschirm eine 
wahre Renaissance. Aus 


dem umfangreichen Angebot 


haben wir »Night Mission 


Pinball« und »David’s Midnight 
Magic« ausgewählt — zwei Pro- 
gramme auf Diskette für den 


Commodore 64. 


& 


»Night Mission Pinball« vor al- 

lem durch seine extrem detail- 
lierte Grafik (Bild 1) und die ausge- 
feilten Toneffekte, die beim Com- 
modore 64 gegenüber der ur- 
sprünglichen Apple II-Version er- 
heblich verbessert und den Mög- 
lichkeiten dieses Computers ange- 
paßt wurden. Die Thematik für die 
‘grafische und akustische Gestal- 
tung des Flippers bilden nächtliche 
Bombenangriffe der Alliierten auf 
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A ufden ersten Blick beeindruckt 





deutsche Städte im 2. Weltkrieg. 
Daher kann der Spieler, während 
die »Flipperkugel« die verschiede- 
nen Ziele anschlägt, neben dem 
Dröhnen von Flugzeugmotoren 
auch das Sperrfeuer der Fliegerab- 
wehr und Bombendetonationen hö- 
ren — wobei man allerdings über 
den Beitrag dieser Aufmachung 
zum Spielwitz geteilter Meinung 
sein kann. 

Wer Night Mission Pinball spielen 
will, muß — wie in Wirklichkeit — zu- 
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erst einen »Quarter« (25 Cents) ein- 
werfen. Das geschieht jedoch nur 
per Tastendruck auf dem Bild- 
schirm. Auch ein anderes Merkmal 
ist von Vorbildern aus der Spielhal- 
le entlehnt. Dort kann man häufig 
beobachten, wie ein Spieler am Ge- 
häuse seines Flipperautomaten rüt- 
telt, um den Laufder Kugel zu beein- 
flussen. Moderne Geräte besitzen 
daher in ihrem Inneren einen Sen- 
sor, der bei starken Erschütterun- 
gen des Spieltisches die gerade im 
Spiel befindliche Kugel disqualifi- 
ziert. Im »Night Mission Pinball« kön- 
nen derartige Manipulationen per 
Tastendruck simuliert werden, wo- 
bei auch hier zu häufiger Gebrauch 
dieser Funktion zur Disqualifikation 
— dem sogenannten »Tilt« — führt. 


/N 


bs 


ai 1984 


& 
an 


Ausgab 




































»Night Mission Pinball« — ein Flipper- 
spiel, das vom Benutzer nach eigenen 
Vorstellungen verändert werden kann 

Um das Programm noch vielseiti- 
gerzu gestalten, wurde esmiteinem 
speziellen Editor versehen, mit des- 
sen Hilfe der Spieler bestimmte Pa- 
rameter seines Flippers verändern 
kann. Dazu gehören neben der Zahl 
der Kugeln pro Spiel und der Punk- 
tegrenze für ein Freispiel vor allem 
physikalische Eigenschaften, wie 
die Neigung des Tisches, die Ge- 
schwindigkeit der Flipperkugel, 
die Empfindlichkeit des »Tilt« 
Sensors und die Stärke des Impul- 
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ses, der notwendig ist, um gewisse 
Ziele »anzuschlagen«. Auch der Zu- 
fallsgenerator, der in Computersi- 
mulationen von Flipperautomaten 
verwendet werden kann, umzu Ver- 
hindern, daß die Kugel nach ihrem 
Abschuß immer auf der gleichen 
Bahn läuft, darf vom Benutzer pro- 
grammiert werden. Da es bei man- 
chen Einstellungen passieren kann, 
daß sich die Flipperkugel an 
irgendeiner Stelle des Spieltisches 
»totläuft«e, hat man außerdem die 
Möglichkeit, alle Veränderungen 
vor dem Abspeichern auf Diskette 
vom Computer testen zu lassen. 
Wer überdies die Einstellungen an 
seinem Flipper vor den neugierigen 
Blicken anderer schützen will, kann 
dies mittels einer sechsstelligen 
Zahlenkombination tun. 


»David’s 
Midnight Magic« 
— Qualität statt Quantität 


Ein ganz anderes Konzept wurde 
bei »David’s Midnight Magic« ver- 
wirklich. Zugunsten eines über- 
sichtlichen Spieltisches verzichtet 
man hier auf jegliche optische und 
akustische Gags (Bild 2). Dennoch 
sind auch in diesem Programm die 
wesentlichen Funktionen eines Flip- 
pers vorhanden. Ebenso wie in 
»Night Mission Pinball« kann das 
Rütteln am Automatengehäuse per 


Spiele-Test 


N 


Knopfdruck simuliert werden und 
ein besonders flinker Spieler hat 
überdies die Möglichkeit, schon 
verloren geglaubte Kugeln mittels 
einer speziellen Vorrichtung — den 
sogenannten »Magicsave«-Magne- 
ten — zurückzugewinnen. 


Dreidimensional 
auf zwei Ebenen 


Im Gegensatz zu »Night Mission 
Pinball« ist »David's Midnight Ma- 
gic« ein Automat mit zwei »Ebenen«, 
die jeweils durch ein eigenes Paar 
Flipper kontrolliert werden. Dieser 
Aufbau macht es dem Spieler leich- 
ter, mit der Kugel bestimmte Punkte 
auf dem Spieltisch — im wesentli- 
chen in der oberen Hälfte — zu er- 
reichen, während ihr Lauf 
bei »Night Mission 
Pinball« durch 
die Vielzahl 





der Hindernisse 

weitestgehend 

vom Zufall 

abhängt. Daher 

eignet sich »David's 

Midnight Magic« beson- 

ders gut zur Austragung 

spannender Flipperturniere, 

denn hier wird in erster Linie spiele- 

risches Können mit hohen Punktzah- 

len und einem der begehrten Plätze 
in der Bestenliste belohnt. 

(E.O. Malisch) 
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Inder Natur hat man 
noch kein Mittel 
gefunden, 

um das Waldsterben 
aufzuhalten. 
Nun setzt der 
saure Regen 
= auch auf dem 
Ei onmiodere 64 ein. 
ER Hier wird 
dem Spieler 
aber die 
Möglichkeit 
geboten, 

das Waldsterben 
zu verhindern. 
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PrrIprrere erIere [are 


jer-Methode, den saurer: "Re- 

gen. mit-einen. Zeppelnmauf 

zufangen. ıstım.der-Natur wohl 
kaum-anzuwenden. AufgemCom- 
modore"64 aber'kann'man:sorden 
Wald-vor-Schaden-bewähren: 

Vor... Spielbeginn werden dem 
»Umweltschützer«-aie'verschiede- 
nen Arten von"Wolken-erklart-'So 

ibtesnormale RegEHW olken, Wol- 
ken mit Saurem gemund'die'ge: 
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Adreß- und Telefonregister 








Machen Sie Schluß mit der Zettelwirtschaft! Wozu haben 


Sie einen Commo- 
dore 64 mit 
Roppy? Im Zeit- 
alter der Elektronik 
verwaltet 

man seine 
Adressen mit 
dem Computer. 


Dieses Programm bietet 
eine komfortable Möglich- 
keit, Adressen und Telefon- 
nummern auf Diskette 
abzuspeichern. Man. kann 
Adressen und Telefon- 
nummern 
— eingeben 
— auf dem Bildschirm aus- 

geben lassen 
— löschen 
— ändern 
— suchen 
— auf Diskette abspeichern 
— von Diskette einlesen. 


Menüsteuerung 


Vom Menü aus kann 
man in die Programmteile 
»Eingabe«, »Ausgabe«, »Su- 
chen«, »Daten speichern«, 
»Daten einlesen« und »Datei 
vorbereiten« springen 
(Funktionstasten). Der Pro- 
grammteil »Datei vorberei- 
ten« dient zur Eröffnung 
einer Datei und braucht da- 
her nur einmal bei der er- 
sten Benutzung des 
Programms ausgeführt wer- 
den. jedesmal, nachdem 
Datensätze eingegeben, ge- 
löscht oder geändert wur- 


64 Zar 





Speicher belegumg 


memory :39@8719bytes 
program:62088bytes 
variables:dbytes 
arrays!äbytes 
strings:'@bytes 
free:24511bytes 


den, muß die Datei natürlich 
wieder mit »f2« abgespei- 
chert werden. 


Eingabe 


Bei der Eingabe (mit »f3«) 
werden Name, Vorname, 
Geburtstag, Wohnort, Post- 
leitzahl, Straße, Hausnum- 
mer, Telefon und Vorwahl 
eingetippt. Dabei kann 
»DEL« zum Löschen benutzt 
werden. Ist ein Name, Vor- 
name etc. vollständig einge- 
geben, wird mit »RETURN« 
abgeschlossen, und der 
Cursor springt zum näch- 
sten Eingabekriterium 
(wenn über die gesamte Li- 
nie geschrieben wird, 
springt der Cursor automa- 
tisch weiter). 

Bei der Ausgabe kann un- 
ter »sortiert« und »physika- 
lisch« ausgewählt werden, 
das heißt, die Datensätze 
werden entweder nach Na- 
me und Vorname sortiert 
ausgegeben oder in der 
Reihenfolge wie sie einge- 
geben wurden. 

Beim Suchen wird zu- 
nächst abgefragt, wonach 











gesucht werden soll. Wird 
ein entsprechender Daten- 
satz gefunden, so wird die- 
ser dann ausgegeben. 
Danach kann nach dem 
gleichen Suchkriterium so- 
fort weitergesucht werden. 
Im Such- und Ausgabemo- 
dus (hierbei nur in der sor- 
tierten Ausgabe) kann der 
gerade angezeigte Daten- 


satz gelöscht oder geändert 
werden. 

Beim Verändern der Da- 
ten muß auf jeden Fall der 
gesamte Teil, wie bei der 
Eingabe, neu überschrie- 
ben werden (GET-Schleife, 
kein INPUT). Soll ein Teil 
nicht geändert werden, so 
ist »fZ« zu drücken und der 
Cursor springt weiter. Ver- 
ändern lassen sich alle elf 
Datensatzteile, außer Name 
und Vorname. 


Beliebig viele 
Daten 


Die Datei ist für 100 Daten- 








sätze angelegt. Beimehrals- _ 


100 Datensätzen ist die DIM- 
Anweisung für F$ in Zeile 
100 entsprechend zu än- 
dern. Die Datei selbst wird 
unter »ADR.-DATEI« auf Dis- 
kette abgespeichert und ist 
als verkettete Liste organi- 
siert, das heißt, in jedem Da- 
tensatz ist notiert, wo sich 





der nächste Satz befindet. 


Dadurch lassen sich neu 
eingegebene Daten schnell 
einsortieren und in der Aus- 
gabe kann zwischen »sor- 
tiere und »physikalisch« 
unterschieden werden. 

Alle Eingaben werden 
überprüft, so daß keine 
Fehlermeldungen (zum Bei- 
spiel»REDO FROM START«) 
auftreten können. 


(Arne Weitzel) 


Ausgabe 5/Mai 1984 


G 64 Adreß- und Telefonregister 





Zeilen 
12a 
Il — " Dime 
149 nzj 
ISo n 349 Var lab] ne erun der 





8 
1 af Strings 
r Perschiegen, 





Zeilennummer 


pe - = 
18 remkkKKkKKKEKKKEE EEK EEE KU E K 
| DO rem ak ka ak ak ak a aa aa aka ak 


398 remkrxkk% arne weitzel RK 

| 4a remikıkakakık xrr% Listing des Basic-Programms 
59 remkkkk%# ritter-von-halt-str.17 Krk für das Adreß- und Telefonregister 
88 remkkıkikık *krk%* 

78 rem 5698 radevormwald x 


8a rem KK E c 
JO remakkuKaKKKKEKKKEK KK KK KEHEKEEKEH E KK 

1a® dimf$(C1898,11),su$(C11),nasCi1l):poke788,52 

11a si=-54272:f1=sitfh=si+litl=ssi+t2:ithssi#+t3tuussit4iaassitSihh=ssitßivl=sir2d4 
128 nas(1)="Name "inas$(2)="Vorname ":na$(l3)="Geburtstag":na$(4)="Geburtsmonat" 
138 nas(5)="Geburtsjahr "ina$(6)="Strasse"ina$(C7)="Hausnummer " 

1498 na$(8)="Postleitzahl"!na$i9g)="Wohnort"!nas(19)="Voruwahl"!na$ti1)="Telefon" 
| 159 remkkkkkkkkk men u ee Beier 
168 pcoKe 198 ,8:printchr$(142):poKe53288,12:poKe53281,3 

179 print"EEU" tab 1 1 I "U —— 1 " 
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printtab<cii)" I"tabc27)" |" 

printtab{1ll)" J] ——gk! 

print"SEEEU"tab(13)"persanendatei" 
printtab(”V'ERWI — — 
fori=1tcol13:!printtab«7)" |"tab(32)" ["inexti 

printtab (7) "I ————— dt 

pr int "SEEEEEEEEEN" tab (9) "Wausgaben 

printtab (9) "AMBeingaben 2 3” 

printtab<9) "Ekuchen Br” 

printtab 9) "Aßlaten einlesen Br?" 

printtab (9) "IHaten speichern He" 

printtab (9) "lHatei vorbereiten rg" 

printtab (9) "TEEWEnde : aS" 

gete$:ife$=""then3l1® 

iflasc(e#£)<135)or (asc (e$)>139)then31e 

mo=asc (e$)-131:0onmogoto178,459,368,1189,999,1058,2928,348 
print"3";:clr:’restore'poKe53288,14:p0kKe53281 ,6:erd 

rem eingabe aka ak aka ak ak ak ke ale ak ak 

mo$="EINGABE :":f3=151:f4=151:p0oKe53289,15:poKeS53281,12:printchrs$if3) 
print"g":90zsub839:printchr$s(cCf4):903sub978 
forj=1tol1l:90sub1868::ys58649 

3gosubS639:f${an+1,j)=-a$inext:'an=santi 

sosub1118:g0sub 1648:print:print "EFEREBRNJeitere Eingaben (-/nD?"; 
getus:ifu$=""thendail® 

ifu$s="n"theni6® 

3010368 

rem ausgabe Kkdkakakeskdkakak ak ak ak k 

pokeS53289,14:poKe53281,14 Listing des Basic-Programms für das 
print” "tab<152"Bausgabe :M" Adreß- und Telefonregister (Fortsetzung) 


printtab<19)"EHF1 - sortiert" 


printtab<1@I"E#3 - physikalisch" 
getaus:iflaus="")or Causc’>"gB"andausl?>"H">thend4S2 
z=B:gosub28288 

ifaus="a"thenS9Q 
z=z+l:ifz>anthengosub6198:g90t0168 

print"g":iff$(z ,9)="@"then528 

g0sub638:90sub 1648 

print PYFECEERBENJle itere Ausgaben ? (-/n)”3 

getus: ifw$=""thenS569 

ifu$="n"then1608 

900528 
ma=sziz=val(f$(z ,‚A)): ifz=dthengosub61B:90t0168 
print"39":90sub639:90t0 1499 

print "SEEEEEERBBEXKe ine weiteren Personen erfasst !":gosub164B 
fori=1t039908:next:ireturn 

PoKe53288,f1:poKe53281 ,f2:printchr $(f3):90sub838 


print"AQ"tab (25) "Datensatz "z/ichrs$(f4) 


for j=1toll:gosub 1869:sys53849 
printf$(z,j>inextj:ireturn 


PER KKRE EEK input E22 2 2 2 2 2 2 = 2 20 
1l1=-B:a$=""ipoKe294,D 
getaa$:ifaa$=""then698 
ifasc(aa$)<>13then?73Q 

ifl1=-@thens6Ia 

print" _"7:!poKe284 ,1:return 

ifasc (aa$)<>28then?768 

ifll=-8then698 

print" BLAU" 5 :a$=sleft$(a$,lencas$)-i):ll=11l1-1:90t0698 
ifaa$<>"2]l"then?789 

9010988 

printaa$) 'a$sa$taa$:ll=11l+1 
ifll<1then699 











818 
s2a 
839 
8489 
858 
862 
3789 
i=7=12) 
3308 
398 
19 
928 
339 
948 
958 
352 
978 
988 
9938 
1209 
1818 
1022 
1038 
249 
19859 
1868 
1978 
1888 
1838 
1188 
1118 
1128 
1138 
1148 
1159 
11698 
11798 
1188 
1198 
1228 
1218 
1228 
1238 
1248 
1259 
1268 
1278 
12839 
1298 
13998 
1318 
1328 
1338 
1348 
1359 
1368 
1378 
1388 
1338 
1499 
1418 






























































ifpeeK (287 )then888 
poKe294,1!return 
remkkkkkkkkkk l.masKkKe Kkkkkkkkkkkkc 

printchr$(14):pr int "ERBEN" mo $ 

print"zBB”";:fori=1t035:print" "7inexti:print 
fori=1to5S:printtabc1>3"B "tab(35)" "inexti 
print"B";:fori=1t035:print" "jinexti 

pr int "EEETEERBRName :"zprint"’TRBBlYorname :" 
print"FEEBBbeboren :BRBi. Bi. " 

print "Eeihlohnhaft :" 

print’BBtr.:"; 

printtab 27)"Nr.:" 

print"IBPlz :"; 

printtab(1l2>"Ort :" 

print"£®lTelefon :IBRPRRL" 

return 

remkx44kkrk*3 2.masKe KkkEKkkkEKREKE KK 
forj=1toll:90sub1369:5sys586498:fori=iItol!print"_"/inexti,jtreturn 
remkkkkkkkkkk einlesen WRekkkkkkkk 

print"SEEV"tab( 15) "EM einlesen ":i=B:open1,8,2,"adr.-datei,s,r" 
forj=Btoll 

input#1,f$(i,j)?> 

nextiifst<>64theni=i+l:g90oto 1900 

closel:an=i:'goto16®8 

remtAxKHHKkkKkk speicherr KkkkKkKEKKk 

print"SEEV”"tab<C15> "NH speichern "!open1,3,2,"@C:adr.-datei,s,w" 
fori=otoarı 

forj=8dtolil 

print#1,f$(i,j)? 

nextj,itclosel:'goto 168 

remkkkkk#4kkk einsortieren ekkikıkkıkk 

ma=Bivz=val(lf$(0 ,O)):zz=vz 

ifvz=8theni168 

mb=matmasyz ivyz=yalcf$(Cma,9>) 


ifct&Cma,1I<CfSlan,1>d)orccf$ctma,i?’=-f$lan, Lddandct$ima,29°t$lan,2))>then1i128 


f$&Can ,‚O)=str$cmarifscmb ‚„O)=-str$(an)ireturn 

f$(an ,‚B)="B"rif$cma,dB)=-str$land)ireturn 

rem K#kkkKkKkKkKk suchen ka ke 
P0oKe53288,14:poKe53281,7:printchr$(19) 
print"39"7:90sub1999 

print eg SUCHEN : . 
print "zeBlälonach soll gesucht werden ?3EV” 
fori=1toll:print"BBl- "/nas(lj)tab(28)":";5 


ifj=-1@thenprint" O":g90to1268 Listing des Basic-Programms 
ifj=-lithenprint" +":90t01268 für das Adreß- und Telefonregister 
printj (Fortsetzung) 

next 


gete$:ife$=""then 1278 

ifkasc(e$)<480orasc (e$) )57>and(e$<>"+")then 1278 
ife$="®"thensu=s1ß:goto 1328 
ife$="+"thensu=11:90t0 1328 

su=sasc(e$)-48 

jJ=su:igosub 1868 


pr int "EEEERBEN"nas(su) 

input "SEEWEERBI" ; su$(Csu):iflen(lsuslsu))=Qthen 1348 
iflen(su$S(su))>1lthengosub 1378:90t0 1348 

3001498 

3osub1648:fori=1to4 

pr int "SEEEFEEECEEEEERBE INGABE ZU LANG !":forj=1t0o288:nextj 
print"zeBl ":forj=1t0o200:nextj ,iireturn 
3f=8:2=® 


itvalct$(z ,A))<>@thengotco1468 
ifgf=@thenpr int "SERETETEBIAKe ine entsprechenden Personen erfasst !":g90t01958 





print "SEEGEGEERBBENI itere, fuer das SuchKriter ium gtutreffende"? 
print’WPersonen nicht erfasst !" 

gosub 1648:for i=1t05898:next:g30oto 168 

masz!:z=val(cf$(z,8)) 

iff$(z,zsu)<>sus(lsu)theni141 

print"9":g90sub63@:g#=1 

gosub 16482:print "TBRhbkiter "m2$;7tab{i18)”" - fi" 

print’IBEnde "mi$;tab(c18)" - #3" 

print"BBLoeschen"tab“18)" - #5" 

print "BBRendern"tab(18)" - #7"; 

getus:ifws=""then 1538 

lasasc(cu$)-132: iflla<lidor<la>4d)then 1538 
ifmo=2thenconlag0oto5939,1698,1598,1738 

onlag0oto1418,168,1589,1728 

rem kkkkkkkkk* loeschen KHKkKKkERKKrK 

print "EEEEBBESZOESCHEN :":print ’EEERBFlatensatz "2" : "7f$(z,1)" „ "f$(z,2) 
zi$=f$(z ,9):f$(z,O)=-"O" 
fF$(ma,8)=zis 

foru=1t03009:next 

z=ma:goto 1888 

rer tar ek 
poKevl,15 

PoKeaa,2#16+3 

poKetl ,‚Q8:poKeth,® 

poKehh , 15%x16+2 

pakefh ‚S2:poKefl ,5 

PoKeuu ,65:fori=1t0o 198 :next'poKeuw,64 
return 

vemkkAKkkkkkk aenderr Krrkkkkkkkk 
ma$="AENDERN :":#1=9:f2=9:f3=155:#4=5 
print"8%":90sub978:g90sub638:printtab<s) "BERH Keine ARenderungen - #7" 
poKe 198,8 

fors5=Stoll:90sub 1868:2:y92:598648:g90sub689: ifaasS<C>"H’ihenfsiz,j)=as$ 

next 

print:gosub 1648:print YFEEEBBRenderungen Korrekt ? C-/n)"; 
getus:ifws=""then 1739 

ifw$=-"n"then173® 

pr int "SEEEGEERRNNJe iter "m2$" C-/n)" 

setw&:ifu$s=-""theni819 

ifus="n"theni162 

ifmo=4dthergosub 1998:90t01418 

gosub2889:90t0619 

remnkA4sAHHkkk print at oa ak ak ak ak ak ak ak ak ak 
onj90tc18790,1339,1339,1998,19198,1928,1930,1949,1959,19698,19378 
1=-21:s5p=13:ze=-5:90t0 1988 

1-21:sp=13:ze=-7':90t01988 

l=-2:sp=11!ze=11:90t01988 

l-2:5p=14:ze=11:90t01988 

l=4:sp=I7!ze=-11:90t0 1988 

1=18:sp=7:ze=15:90t0 1988 

1=-94:5p=32:ze=-15:90t01988 

i=4:5p=7!ze=17:90t01988 

1=18:5p=18:ze=17:90t0 1988 

1=-5:sp=11:ze=19:90t0 19338 

1-5:s5p=17:ze=19:90t0 1958 

poKe2l4,ze!poKke2ll,spireturn 

mo&= "SUCHEN : "iml$="Suchen"im2$="zuchen"ifl=-14:72=-6:f3=155:f4=158: return 
mo$="AUSGABE :":mil$=-"Ausgaben"ima$="e Ausgaben"ifil=-14:f2=11:f3=155 
f4=5:return 

rrint"BEEi"tab(il@) "Ag datei vorbereiten ” 
f#(8,8)="B":forj=1toll!fs$(8,j)="-"inext 

spen1,8,2,"adr .-datei,s,w" 

forj=-Btoll 

print#1,f$<8,)5j) 

next:'iclcseliauotc 169 


Listing des Basic-Programms für das 
Adreß- und Telefonregister (Fortsetzung) 





Programm-Datei 







Dieses Programm 
ist ein Beispiel, wie man mit dem 

VC 20 eine relative 

Datei erstellen und nutzen kann. 

Das hier vorgestellte Programm hilft 

® den Überblick in seiner 
Programmsammlung zu behalten. 













urch das Sammeln und 
Kopieren von Program- 
men ergibt es sich zwangs- 
läufig, daß gewisse Informa- 
tionen wie Kopieradressen 
und ähnliches immer wieder 
gebraucht werden. Diese 
Ängaben legt man ge- 
wöhnlich in einer Kartei ab 
oder schreibt sie auf einen 
Zettel, der wahrscheinlich 
bei längerem Nichtge- 
brauch in den Mülleimer 
wandert. Daraus resultiert, 
daß beimspäteren Kopieren 
eines Programmes die ver- 
-Iorenen Informationen in 
| Kleinarbeit am 
Computer erst wieder erar- 
beitet werden müssen. Dies 
bewog mich, ein Programm 
zu konzipieren, mit dem die 
Fülle der wichtigen Daten 
von Programmen auf einer 
Diskette gespeichert und 
nach Bedarf wieder eingele- 
sen werden Können. 
Um das Programm mög- 
lichst kurz zu halten und um 
keine Routinen doppelt zu 


schreiben, ist es in 
Blocks/Subroutinen ge- 
schrieben, die durch 


Sprungbefehle immer wie- 
der angesprungen und ge- 
nutzt werden. Deshalb be- 
sitzt das Programm eine Län- 
ge von nur 5760 Byte. Der zu- 
sätzlich benötigte Speicher- 
platz für die maximale Länge 
der Eingaben beträgt 478 
Bytes. Mehr zusätzlicher 
Speicherplatz wird nicht be- 


nötigt, da es sich ja um eine 
relative Datei handelt. Das 
bedeutet, daß das Pro- 
gramm im laufenden Zu- 
stand mit insgesamt 6238 By- 
te Länge ohne Schwierigkei- 
ten im VC 20 mit Erweiterun- 
gen ab 8 KByte RAM läuft. 
Das Programm ist ausgelegt, 
um die Daten von 250 Pro- 
grammen aufzunehmen. Es 
können also genügend Da- 
ten von Programmen gespei- 
chert werden. 
Programmbeschreibung: 
Nach dem Start mit RUN 
meldet sich das Programm- 
Menü auf dem Bildschirm. 
Von hier aus wird nach der 
entsprechenden Wahl in 
die einzelnen Routinen ver- 
zweigt. Um die Bildschirm- 
maske während des 
Programmlaufes erhalten zu 
können, mußte darauf ver- 
zichtet werden, weitere Me- 
nüs zu programmieren, Es 
sind allerdings die Funk- 
tionstasten f1/f5/f7 während 
des Programmlaufes be- 
legt. Wenn man sie benö- 
tigt, wird das im oberen 
Bildteil optisch und über 
Lautsprecher auch aku- 
stisch angezeigt. Die Anzei- 
ge erfolgt in zwei 
Kombinationen, das heißt 
al 7 / 
b)fl/f7 
dabeı bedeutet: 
fl = Rücksprung zum Menü 
f5ö = Datenspeicherung 
fZ = Datenänderung. 


f1 — Dateneingabe 


Nach Drücken derTastefl 
wird in die Routine zum Da- 
teieröffnen verzweigt. Die 
Datei wird geöffnet (erstma- 
liges Öffnen der Datei nimmt 
einige Minuten in Änspruch) 
und anschließend nach der 
Recordnummer gefragt. Die 
Recordnummer ist die Num- 
mer unter der die gesamte 
Eingabe auf dem Disketten- 
laufwerk abgespeichert und 
mit der bei Abfrage wieder 
eingelesen wird. Nach Ein- 
gabe der Recordnummer 
erfolgt der Bildschirmauf- 
bau und die Dateneingabe. 
Jetzt erfolgt oben beschrie- 
benes Einblenden der Funk- 
tionstastenbelegung. Durch 
Drücken von fl erfolgt ein 
Rücksprung ins Menü. Mit f5 
wird in die Speicherroutine 
verzweigt und im oberen 
Bildteil zum Zeichen des 
Speicherns das Wort »SA- 
VE« angezeigt. Anschlie- 
ßend wird das Hauptmenü 
wieder eingeblendet. Mit 
Druck auf f7 springt das Pro- 
gramm in die Eingabekor- 
rekturroutine. Es können 
jetzt falsche Eingaben korri- 
giert werden, welche dann 
ohne weiteren Tastendruck 
durch die Speicherroutine 
auf der Diskette abgelegt 
werden. 









f3 — Datenausgabe 


Die Datenausgabe erfolgt 
über die Taste f3 vom Menü 
aus. Die Datei wird geöffnet, 
und es wird nach der einzu- 
lesenden Recordnummer 
gefragt. Nach Eingabe wird 
der entsprechende Record 
über die Einleseroutine (Zei- 
len 105 bis 123) eingelesen, 
die Bildschirmmaske neu er- 
stellt und der Recorä über 
die Ausgaberoutine der 
Bildschirmmaske einge- 
schrieben. Es folgt wieder 
die Einblendung der beleg- 
ten Funktionstasten, mit de- 
nen, wie schon beschrieben, 
zu verfahren ist. 


f7 — Datenänderung 


Durch Betätigung der Ta- 
ste f7 wird in die Änderungs- 
routine gesprungen. Eskann 
hier auf weitere Programm- 
beschreibungen verzichtet 
werden, da das Programm 
von hier aus die bekannten 
und schon beschriebenen 
Subroutinen aufsucht, deren 
Handhabung und Ablauf 
schon ausführlich abgehan- 
delt wurde. (Dieter Chocko) 


1.Yıp 69 





Programm-Datei 


® em nar et 
1 REM% prG.DATEI 250 * 
2 enpaszas tet ttt 
3  EmsDIco-SORTPRUO SE 
BETT 


REMx* MENUE *%* 


4 
S 
gs: 
7 ” 
8 
9 PR INTCHR& 147)" 


pokEe36879 =} :POKES4S „1 


===2=- 


ı2 INT" BORTENAUSGAER- oje, sza® <F3?r" 


ı3 PR INT BOATENRENDERUNG- ... 


ı4 : 
15: ;8 
16 GEeTA® 


17 IFrAs=CHR®“ 133) THEN24 
18 IFAS=CHR#( 134 JTHEN195 
19 Iras=CcHR®( 138) THENIES 


208 GoOTo 16 
ei: 

e2 
23 
24 
e5 
e6 
27 
28 
293 
38 
3iı 
32 *® 
33 
34 
35 
35 
237 
35 
39 
49 
al 
42 
43 
44 
45 
46 
47? 
48 
43 
58 
si 
se 
53 
54 
55 
56 
57? 


BEMEDATGEREIEUST 
ys=" 
oPENE ‚8,13 


PRINT#I „EHR® 255) 
RESTORE! INPUT" 


REmsDATENEINSREFT 
INPUT" "„;u18 
nen Eee > 
orgazass,areoTolel 
INPUT" 
\og-Lertscuas, 11? 
oeasa2s ‚a: 010189 
INPUT" „;u3% 
IomsLEFTESUSSLN 

N ongsagaz. „araoTn 19" 
INPUT" ";U4$ 
jagsLer Ts cüit. 1 
nase aa 
INPUT" ";uU5$ 
uSs=LEFTSCUSE,S? 
okesaiza.2r 0070199 
INPUT" ei" ’ us$ 
ne=Ler TerUs# 19 
esasa1arsuralee 
Input" ;U7# 
7snLEFTSCU7#, 19? 
kgseasa,0: 2070127 
INPUT" id" ;U8* 
jos-LEr Teer. 19 
ongssa8s ‚8: 60T010 


ul 
@ 


59 INPUT "u" ‚u9% : poke38307 ‚© 


I - 


70 383 


SR NT ee BITTE 


oPENI 8 Fer "PROGRAMM 


DATEI,L 


PRINT#E npre +CHR$(®2? +cHR$(25® )+CHR® 2) +CHR$(1? 


WARTEN ! \ 


2 +CHR$( 137) 


Listing zu »Rela 
tiv 
Programm-Datei« e. 


ECORDNUMMER ! ";YN 


GOSUB 134: gosuBl 47:50SUB 185 


10 
“2 F: 
24- 39 Men odierung 


68 
A 
87 - 102 


105 
1 
128. 15% 


134 
-1 
147. 1 


163 - 
186. 200 


203 - 225 


228 - 
234. En 


Ausgal e5/M 


.-_-—=ä 
zo 


Programm-Datei 
VG 20 + 8 KByte 


sa VS$-LEFTS(Uss, 18) 
81 FOKE38397 ‚a: 0070198 
82 INPUT* "ZUUS 
63 UUSSLEFTSCUUE 9) 
84 POKE383S9 ,9 
65 : 
86 ı 
67 REMEST -Schripr,, 
68 PB EEFORE Sr roe zu eypen 
89 Poren RIPOKES 61,7 ae 
’8 ee 
71 ne rohe 
72 BO FRE en 
73 POKES SET IROKES 45,700 ae 
74 TORE FRE 
73 ER  e, 
768 : 
CR % 
78 REMx% TASTEN xx 
73 GETAS 
— 82 ESSCHRSC 3 Te 
81 ae IS THENDOS Up BE O7 


SE IFASSCHREC j35, THENGOSUB 183: GOSUB223: 507087 Listng zu eüslaRıe 
Programm- 

83 GSOTO?3 (Fortsetzung) 

84 : 

85 : 


86 REMXSPE ICHERNg 
87 a ET ag 
88 Des TEN Tee 
39 Er ee 
98 a ENLER TECH, 1 
sı a ee 
92 Eee. 
93 Te 
94 a ET 
95 Tee en 
36 Ta SE TE ne 
7 EEE nee gan 
98 ae RE mE 08778, Tu 
99 PRINT#1 ‚28 
- laa CLOSE 1 :cLosg2 
181 60Tos 
182 :; 
1983 : 
194 REM+E INLESENg 
185 DEE ne OORONEDATEL Lechner, 
126 OPEN2 ‚8,15 


197 INTCHRE 1473, ppyr RECORDNUMMER En; yny 
188 Bee" en ECRONUNMER, 
189 z8=u. 


118 ee ET zn 
111 VISSMIDS(Ze, | ‚15, 

112 VESSMIDScZe,]7 ||, 
113 "SE-MIDgcze,og ||, 
114 NIS-MIDS(ZE 39 13, 
115 USE-MIDscze 59/5, 

118 VSS-MIDS(ZE,57 19, 
117 "78-MIDs(ze,75_j8, 
118 VSS-MIDEC2E,93 19, 
119 IDUSCZE, 111 195, 
129 JU®=MIDscze, 129 9, 


re en - de 


war Be 5 
y 


Ausgabe 


























































ı2i cLosE1:cLOSE® 
ı22 GosuB293 

ı23 ® 

ı24 : 

125 REM+AENDERN* 
126 G0SUB195 

127 GOSUB163 

128 SOURCE, unonamm-onTEL Lara 

129 opENe ‚8,15 

138 G0T087 

131 ® 

132 ® 

133 REMK*«RAHMEN** 

ı34 Kennen gar ron ie: roRERn 4° 7 

135 BR Toseoa:PoKERN ann, 

136 For LT ngrepaBsPOKERN SE een 

137 Far Tas zan mer ee:roRErn een: 

138 ee ra ee Listing zu »Relative 
139 FORRA= a aeoa:poKERn ‚Sat NENTE, Programm-Datei« 
148 nom 1S Tau PoKERn ‚5 NER Ten (Fortsetzung) 
al Fan E Tas PoKERn BEN Tan 

ıa2 an Tona2a1PoKERn Sa NEN 

143 Ta ee a E Ponenn aa NExTRn BETT 

a4 ® 

145 

146 REMAKSCHRIFT** 

147 N nmchRsc14):V1=@1 27 

148 FORB=9TOS! 

149 BOT een npoKEN ER ne 
150 a none avant Die 


ı51 pokE4248 ‚45 
ı52 ae 


153 pokea262 ‚45 
154 EEE ran 


155 PoKE4331,97 
156 Eu ee EEE : 

157 EEE EEE 
158 ee Ne 


159 et 


ETURN 
168 * 
81 ® 
ı82 REMA+KORREKTUR DER EINGABEN** 
163 INPUT" gm" ‚u15:PoKE37955 ‚e 


ı84 yıg=LErTsCU1S, 16) 


De te ENTE 


185 ng „UBS FOXESRBES. er 
188 yas=LEFTSCURS,11 nmel Re 
187 mann: FOREN SOREN em an 
168 ygg-LEFTFUSF 11) yN Sen ozenet Be 
r 3, 008 505 NV ww 
183 na UAFLPOKESS 12,0 > ent 
170 NassLEFTE(UA®, 19) gines® unge e 
171 ann EEE z a 
ı72 Uss=LEFTSCUS®,S? 5-8 von ee ne 
173 ug, ER EOKESBEIF aA E one Saite BR; 
ı74 ngLErTRUEE, 10 Er ie p= 
175 ii ws DREIER griF® 
176 uzs=LEFTSCUT8, 10) yı RD use ont 
177 eng as POKESERRI = oe 
178 gs=LEFTSCUSS, 19) a yeniste 


179 ana ‚UanırOKE2=207 7° 


1898 gg=LErFTSCUS#, 16 
ı81 INPUT" „‚uUS:POKES8359 ‚© 


ı82 a era cie BrHRETUET 
193: 

















Programm-Datei 


VC 20 + 8 KByte 
VE20 + Kyle — — — —  _____ Programm-Datei 


184 : 
185 REMXxXR, STRICHEx% 

186 FON ooaaS Tonnen LER GE: POKER Sa 70G aneyepgpras 
187 FORT = a23eToa2O0:POKER ‚Asspaner saonan 2 NEKTE 

188 Panne Tonne DONE ABEFORER LS TSE EN you, 
189 FORF = aESaTanESO:POKER ‚ass pagersaanee 2 NEKTE 

199 One a nSB Tone RER ASS POREr sB7S ENT naorun, 
191 FORF 2asneTang EA HPOKER ‚asspaner sauren 2 NEKTE 

1932 FORF = as3eTenSSDIPOKEF ‚as mokEr 2aanan z NEKTE 

193 a sro aa NT aoraan 
194 FORST nas CORE AS: PaKERLas7en ZENSATTICOTOR: 
195 Fan DONE SCORE ars NENTT:00T0G 
196 on nn ORER AS: FONER Lean. NE3T7:007008 
197 Fans onan DORER CrORer so7se SNENTF!0OTOS 
198 Done sono on EONER/AS:raker aoren, NETT 00TO0G 
199 a u 
280 : 

201 ;: 

292 REMABILDSCHIRMAUSGABE NACH EINLESENx 

283 Ener COS EN ange 

294 NT; 2: 


A 205 RN  ; ug 

206 RN Tg ; gs 
227 PR N; 55 Listing zu »Relative 
208 PRINT ge ; ug Programm-Datei« 
283 PRINTER" 73% (Schluß) 
219 PRINT ug 

211 FRINT EB" ;ug% 

ZI2 PRINT" "ZUUS$ 

213 POKESu ae ZOISPOKES ‚Sepokes; „7,09Sun250 

214 OR FABIPOKEBI nina. 

215 PENER SEES PIPOKESI a ran 

216 ne RE FOKeS ia 

217 1 ROHR ISIROKER Lg ea 

218 : 

218 : 

222 REMx% TASTEN x% 

221 GETAS$ 

222 IFASSCHRSC 133, THeng 

223 OT FISSITHENDOSUBESB 1R0T0 12 

224 G0TO221 

B2e5 ı 

BEE : 

227 REMx% TON *% 

228 ET EEE EERORI OS HETUB OK Eaee7G ana 
2293 ana AOL FOKES EIN ey 

238 ETOTOSEPOKESIAK Baer 

231 : 

232 : 

233 REMx% DATA'S *% 

234 OATAB4,73,84,69,76 ‚38 

235 Dane ae ER. 00 5000,00 or 

236 DATAS2,79,77 ‚38 

237 DATAS2 ‚85,77 ‚38 

238 DATE ne OBER .00,56,00,70 00,79 70 m 

239 re ee 

248 DATASS ‚89,84 ‚89 93 

241 On mmeR 00 ZTrOB.ER,75,05,70,71 00,70 

242 DOTNOB„EB.BB,69,72.07 72 20 

243 DATA83 ‚655,96 ‚89 

READY, 


Z5ar 73 


Anenahe A/Mai 1984 


Hardcopy 










ys erstellt der vc 1526 





Dies® Hardcop 


1 
-L3- p 
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ag 
1.9 * 
* 
* 
* 
PT hp 
ERINTI" REN FARBEN ne 
yc-1525 = 
PROGRAMMS 43 rn! 
rgs-GrArl 132. Nparennnaat 
NT"DAS KANN KEINE RICHTI AN BE sein" ;60To1!® 
Ss «8. .40 AITpuT um" 7 
"DENK och MAL N |": 0070140 
1) 6: FLOPPY(E? SAVEN CH" upurnunnl" OR 
NPRINT": 010166 
ch HrB zu TUN en 
Listing ZU „HardeopYy für VE 1526« 
„ae 
esse 
K an.297 ,ninte*32 
‚tL=T-Tn#256 
p+116, TH 
E Apr 130. TH 
FOKE ap+274 TA+4B' POKE ap+278, TR 
ayminscsirscal ’ sun a minscsTReit ),2) Rs(34) 
Bl Hnnzss:EH=INTE An+3a3)/? 6 unp+ 343er 56 
Lau * HINTERGRUND 
4,"AH" pra5:" EL" :PrA8» nen" :CcLR" 
ar 
Eng" :prat „pEEK(A@?" ‚pas, "pEEKLAD? „.prag, "pEEKCAe?? 
porg631 13: F 632,13 ForE633, 13 pokg198,3: REN ax’ RETURN 
ETATURPUFFER 
HELLBLAU 
S gescHarrt!! ® 
‚894 
83 238 „uu5, 12 er ee ae 162 
9,205: 03 ‚186: „asttälee 
03: 0 120,108 es ‚932,199. 2 2. 195,192, 228 Ya 
’ 22:00 108 e  e 19.233.510, 255 022,000 
’ 32,201 , 258: ea 32.210.202 006 1a ss, 169. 00 
ee 
157,988» 91,282 816 03 62, ana. 160,8 ’ 23 51.061195 
E19. 120 1 53,138, 072 073,087 i 0,185, 199: 94,022 
157 Bee Na aan Zt Lara 10 1a 000, 222 
17: 395: a1, 201.185 Si 44,002 aan en en, aa 9 
’ Kr za 285.162 832 932 > 18,255 83 PER: 
7: 62,888» 92,9% ‚as, 18 ‚098,98 2 a, aaı 240 ‚162 
162 a 197000 5 ‚2u2.,©1 ‚247,16 125,832 591,239: 162 
’ 19.255: 66,254 4 ee ‚219,23 ‚202: 16,248 
2,255, 162, } 5 2, 201,250. 16 ‚207,18 ‚9% ‚8% "922, 210. 233 
247 Bene ae RER 
a a ar 25% 1 3, 162101 ,009, 002,200 
3 Fe. 125, 032 7 1,255, 162: ‚932,2 "555, 032,200 
25 291,86 9,137, 16 » 27,032: ‚255 RER 
639,813 32,218:23 ® 2 0e os, 162, 12608 
55,162 127,032, 1 5 296,12 64 ‚8% 04,902, 001 
dco 
2er nn g,\. bezi hungsW gise mil 
‚LOAD ' nC1928/xxx8/YV 
1,1« 
acopy-UnterP" geladen und mit SYSRARKRt 
\526/2888/ estartet. DOT Drucker IT 
yy dabei be its ngeschaltet 
sein. 
(Stefan Tramm) 


N: dem Start des Pro- 
gramms (siehe Listing) 
erscheint die Frage nach 
der Steuerung. Gibt man »J« 
ein, so spielt man mit Joy- 
stick, gibt man »N« ein, mit 
Tastatur. Dabei bedeuten 
die Tasten »,« nach links ».« 
nach rechts, »J« nach oben 
und »M« nach unten. Danach 
kommt die Frage nach dem 
Level (Schwierigkeitsgrad). 
Geben Sie zunächst am be- 
steneine»l«ein. Eserscheint 
das Labyrinth mit Punkten, 
Herzen, dem »Schmatzer« 
und dem Monster. Die Posi- 
tion des Schmatzers und die 
des Monsters sind zufällig. 
Der Schmatzer hat den 
Mund abwechselnd offen 
und zu (Kaubewegung). Das 
Spiel beginnt bei Joystick- 
steuerung mit Bewegung 
des Knüppels in eine belie- 
bige Richtung, bei Tastatur- 
steuerung mit Betätigung ei- 
ner beliebigen Taste. Der 
Schmatzer hinterläßt beim 
Laufen eine unsichtbare 
Spur. Das Monster fährt zu- 
nächst nach Zufagggggch das 
Labyrinth; es läßt alle Punk- 
te unberührt. Trifft das Mon- 
ster aufdie Spur desSchmat- 
zers, so beginnt es, ihr —in 
größerer Geschwindigkeit 
als sich der Schmatzer be- 

— nachzulaufen was 
N... einen hohen Ton 
b bar macht. Dabei 
löscht das Monster die Spur 
wieder. Das Monster geht 
nach einiger Zeit wieder von 
der Spur ab (Zu Diese 
Wahrscheinlichkei wird 
aber von Runde zu Runde 
(zweistellige Zahl rechts 
oben, siehe Bildschirmfoto) 
geringer. Frißt der Schmat- 
zer ein Herz, so wird das 
Monster an eine zufällige Po- 
sition im Labyrinth katapul- 
tiert. Dies ist eine Möglich- 
keit, das Monster von der 
Spur des Schmatzers abzu- 
bringen. 


Hi-Score (höchste Punktzahl) 


Zur Eingabe des Levels und zur Wahl der Steuerung 


Level 


Farbe des Monsters 


Dient verschiedenen Zwecken 
Tonadronun (34974) 


Nummer der Runde 


Farbadresse, 
Position des 
Position des 
Zeichen, Auf 
Zur Steuerung des Schaatzers 


Schaatzers 
Monsters 


L 
J 
a 
B 
c 
D 
z 
ı 
2 
0 
MR 
sc 
FU 
Ss 
T 
YM 
F 
x 
Y 
ro 


” 
4 


xM 





76 Zap 


Dienen zur Tastatur- ME centeseuns 


Dient zur Mundbewegung des Schmatzers 


Anzahl der Leben des Schmatzers 
Score (Punktzahl) des Spielers 
Anzahl der schon gefressenen Punkte 


Entscheidet, ob das Monster eine Spur hat 
Bewegungsrichtung des Monsters 
zur Bildschirmadresse addiert 


dem sich das Monster befindet 


Bewegungsrichtung des Schmatzers 
Pi.) Bildschirmadressen der Herzen 


Wo gibt's denn das? Pacman für die Grundversion des 








Während des Spiels be- 
deutet die ZUEchts oben 
die Rundenzahl, die darun- 
ter die Anzahlder Lebendes 
Schmatzers. Schließt das 
Monster seine Ve g 
mitginemtieferen u 
b et dies, daß es einer 
älteren Spur nachgelaufen 
war, die ein Ende gefunden 
hat. Wird derMilämatzer 

vom Monster erwischt, so 

wird ein Leben abgezogen, 
das Monster erscheint an gi 
ner zufälligen Stelle im LabY- 
rinth und das Spiel geht 
durch Betätigung einer Ta- 
ste beziehungsweise des 

Joysticks weiter. Ist die Zahl 

der Leben gleich Null, so ist 

das Spiel zu Ende. Ein neues 

Spiel kann mit Betätigung 

der Leertaste begonnen 

werden. 
..® man alle 265 Punkte im 
yrinth aufgefressen, 
wird das Labyrinth wieder 
mit Punkten gefüllt, und man 
kommtindienäch unde. 

Die Positionen d maät- 

zers und des Monsters sind 














5 REM SCHMATZER VON HANNES KALTENBACH 
19 HI=8: DIMP(2I:P<9)=7938:Pi19=7769:P(23=8101:60T0959 

28 FORP=1T0588 :NEXT:RETURN 

30 PÜKE35879 ‚25: RESTORE :FORI=7616107679: RE OKEI ,P:NE 
40 0=36876 :MR=3:SC=9: PU=8 : POKE36869 ‚255: 5=59 

s6 T=1:POKE36878 .15: YMe1: 1=56:F=39720: GOSUB3SE 

SU H=INTCRHDC1IMSBEI+7688 : IFFPEEKCK)<DL174 THENSO 

78 GUSUBSSU !POKEX ‚1: POKEY »58 : POKEX+F ‚BG: POKEY+F ,Z 

SU IFPEEKCJISE4ORPEEK(J)=126ANDPEEK(J+1)=247THENSB 

90 IFX=YTHEN?78G = 

1 SPEEK(J): IFP=ATHENKT=-1 

Liste der Variablen von ı P=BTHENXT=1 

»Schmatzer« 126 IFPEEK(J+1)=BTHENST=1 

138 IFF=SCTHENXT=22 

148 IFP=DTHENXT=-22 

158 IFPEEKCH+MTISPZSIOTHENKM=NT 
1608 P=PEEKCK+XM): IFP=230THENZ18 
178 
159 
198 
208 
218 
220 
230 
248 
250 
260 
276 
280 
298 
306 
218 
328 
339 
249 


I FFrügmmE © 
IFP= ENPUSPU+1 :POKEQ ‚240 : POKEQ ‚8: IFPU=25STHENS19 


I=1+1:IFI=S8T 
IFT=1THEN268 


IFYMDZZTHEN9IOS 

IFINTCRND< 1 )4S?=BTHENT=1 : YM=-M 
GOTO3O 

P=PEEK<(Y+YM) : IFP=230THEN388 
POKEY ‚PO: POKEY+F ‚6: Yay'+YM: POKEY+F ‚2:FOKEY ,58:PO=P 
IFP<4STHENT=8: YM=P-22:Pü=166 
GOTO39 

P=1INTCRUDC 1944) : IFP=ÖTHENYM=-1 
IFP=1 THENYM=-1 

IFP=ZTHEH'YM=22 

IFP=3THEN'YM=-22 


GSOoTosa 


FPOKEX+F ‚1 serie ’BeN+XM:POKEX ‚I: POKEX+F ‚&: IFX=YTHENSSO 


POKEQ ‚258 : FOKEQ ‚8: POKEY ‚168: Yay+'yM: vrepee > : POKEY+F ‚2: POKEY ‚SS 
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VC 20? Schmatzer bietet sogar noch ein bißchen mehr. 


358 
1] 
7a 

so 

398 

4086 

“16 

+28 

438 

446 

450 


u 460 
470 
409 
430 
son 
sıo 
s20 
Ss3s0o 
Ss40 
550 
559 
sro 
Ssso 
ss 
gas 
sıa 
825 
538 
S+n 
58 
S50 
670 
658 
690 
ro 
718 
‚20 
30 
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FOKE36865 ‚156: PRINT " Dig" ; 


FPRINT"Weose nn ce 
FRINT"B.E.0.0.0.0.0.0.0. 
PRINT"B. oc 0000 BEE 


PRINT Den am... 


PRIHNT"IM...5.. -B.B.5... Mm." 
PRINT"S...E...0.5.8.. m." ; 
PRINTER... 
PRINT"B..B.B.B.BM.. 0" 
PRINTER. 
PRINT"... .B.U.B......8 


SI. ee 
P A 


PRINTYR BB RN 
PRINTW.D. WE N... 
PRINTER U" 5 
PRINT 
PRINT"B.B..sccllen nen Rn... 
FPRINT'8.R.0.0.5.0. u. .B. u." ; 


PRINTYR.EWE....0.5. 00 Be 


PRINT". Tun 0 Dat 5 
PRINT"B.2eseesnnrnn nenn" 


PRINT EEE" : POKES185 , 230: PUKE3SIBS ‚6 
POKE7788 ‚INT(S/S980)+176: POKE7701 ‚5/50-10#PEEK(<7768)+1936: IFL=1THENSSS 


FORP=9TOL-2 : POKEP<P? ‚160: NEXT 


FOKE7767 ‚MR+176 : POKE36868$ ‚38 RETURN 


POKEX ‚160: X=X+XM: PÜKEX ‚I 


Sr :FORK=1T068 : FOKEQ ‚249: FORP=1T076: NEXT : POKEQ ‚8: FORP=1T038 :NEXTP X 
’ 5577 ,130:Xx=15:FOKEY+ 
FORI=-S59T063  POKEY I: POKEIE078 ,X:X 


GOSUEZB 
POKE36877 ‚8: FOKE36878 ,15 


FPRINT"SGSPUNKTE : "SC: IFS<D1SOTHENSSB 
GOSUB29: FORX=1 TS: FORI=198T0248: POKEQ ‚I: NEXT : POKEQ ,8: NEXT :MR=MR+1 : GOSUBEOR 
FÜRP=1T03088 : NEXT : S=S+58:: GOTOSO 


IFPO=174THENPU=PU+1 


POKEX ‚53: POKEX+F ‚2: FORP=245T0138STEP-1 : POKE36874 ‚F NEXT : POKE3S6874 „BO: POKEX ‚56 


748 


758 
768 
778 


30 
798 
soo 
sıo 
820 
338 
848 
359 
868 
876 
330 
898 
00 
318 
928 





938 
949 


956 
366 
so 
988 
398 









IFFU=ZESTHENS2G 


GOTOSO 
FORX= Forv-orcl 7 ss0+4+224 160: NEXTY X :SCHSC+HPU 
PRINT 1ELENDE . "TRBCe2>" — —— ——"TABC44) "PUNKTE 


I NSCTABCSSI"SLEER-W" ; 

IFSCHHITHENHI=SC 
PRINTTAB<66) " 3HI-SCORE : "HITRB<S1 > "TASTE" 
IFPEEK(197I<I3ZTHENSEO 
FOKE363693 ‚248: POKEJ+3,255:G0T0958 

POKEX#+F ‚1 FOKEX »XM+22: X=X+XM: POKEN » T:POKEX+F ‚8: PÜKEY+F .7 
FOKEQ .220: POKE36876 ‚8: T=1 :GOSUBZ8: PÜKEY+F »2 

FPOKEY ‚PO:GOSUBS6B 

GOSUB28: GOTOSG 

P=INTCRNÄ SS +1 yeınTcrRnDcsH#21 341 verssurr+ zen, 
PO=PEEK(Y) : IFPO=Z300RN=YTHENSSO 

POKEY ‚58: POKEY+F ‚2: IFPO<4STHENT=8: Yii=PO-22 FÜ=166 
RETURN 

FÜKEQ ‚244 : POKE36876 ‚0: T=1:PO=YM+22 

GOTO308 

DATA3S ‚24 ‚50 ,60 ,36 ‚60 ,0.,0,936 ,24.,36 565,30 ‚665 650 ,8.,60.,126 
219,162,126.,66,98 

DATR126 »36 ‚24 ‚52 .28 ,36 ‚60 ‚0 »0.,36 ‚24 ‚92.28 ,32 ,60.,0.,8 
DATA3S ‚8,52 ,28,32 ,44 Zu = >: -©.©.@ ‚8,8 4 ,8,32,0,0.,8 
‚8,8 

POKE36873 ‚27 :PRINT"IABSCHMATZER" PRINT" 
PRINT"YOHN HANNES KALTENBACH" : PRINT > 1-8) ", 
GETRF:L=YALCAF) : IFLSIORL>STHENITO 
FPRINTAS:PRINT"WIOVSTICK? <J/WD "; 

GETRS: IFAFCH" J"ANDAF<S>I"N" THENFSO 


1098 PRINTAS:J=197:N=29: B=37:C0=36:D=20 

1818 IFA$="J" THENJ=37131:POKEJ+3,127:A=116:B=119:C=jj3:D=122 
1029 Z=2: IFL>ATHENL=L-4:Z=1 ei 

1630 601038 


Listing des Basicprogramms »Schmatzer« 
für die Grundversion des VC 20 


F 
WE 02-1 10100: nextr.ı :POKEYW .160 


wiederum zufällig und das 
Spiel ist etwas schwieriger. 
Nach der 3. Runde bekommt 
EB man noch ein Extra-Leben, 
von einer Tonfolge beglei- 
tet. Gibt man am Änfang für 

den Level eine Zahl ZW 
schen 2 und 5 ein, erschei- 
nen weniger Herzen aufdem 
Spielfeld, wodurch sich die 
Abwehr des Monsters 
schwieriger gestaltet. Ab 
Level 5 wird's noch mühsa- 
mer, das Monster ist unsicht- 
bar nur dann zu erken- 
nen, wenn es über Punkte 
läuft. Das verlangt beson- 
ders hohe Aufmerksamkeit 
IE und ist ein Nervenktizel, da 
man oft in Ungewißheit 
schwebt. Diese Levels5bis8 
sind eher für den geübteren 

jeler gedacht. 

och ein kleiner Tip: Um 
schneller durch die Kurven 
zu kommen, kann man auch 
schon vor einer Verzwei- 
gung die entsprechende Ta- 
ste beziehungsweise den 
Joystickknüppel für die ge- 
wünschte Richtung betäti- 


FORI=591T063: POKEX ,I:FORP=1T0188:NEXTP 1: POKEX ‚160: 1=56: T=1:Y=1 gen. 


MR=MR-1: GOSUBSO8 : IFMR=ÖTHEN?6O 
GOSURBZO : GOSUBZB : GOSLBSEB : FOKEX ‚SE 


(Hannes Kaltenbach) 


s folgt eine kleine AÄnlei- 
tung zum Ärbeiten mit 
der »Joystick-Grafik«. 
* Computer einschalten 
* Vorprogramm zur Spei- 


cherverschiebung einge- 
ben: 
POKE44,34:POKE8704,0: 
NEW 

* Adresse 37151 auf Inhalt 
überprüfen: Falls dieser 


nicht 126 ist, Computer kurz 
aus und wieder anschalten, 
da sonst die Joystickfunktion 
beeinträchtigt ist. 

* Programm laden/starten 
* Nach kurzer Pause er- 
scheintdasMenü. Es gibt fol- 
gende Möglichkeiten: 


78 dar 





Zeichnen 


Eserscheinteine kurze Be- 
schreibung der Möglichkei- 
ten während des Zeichen- 
vorgangs. 

fl — Das Programm kehrt 
zum Menü zurück (damit ist 
das gerade Gezeichnete 
nicht verloren; es kann je- 


derzeit durch »Wiederho- 
len« zurückgerufen wer- 
den). 


f3 + f5 — Mit diesen bei- 
den Funktionstasten ist es 
möglich, eine Zeichenrouti- 
ne zu erstellen und diese 
später an jeder beliebigen 


Stelle des Bildschirms ab-J 


zurufen. 

























Solche Bilder lassen sich mittels 
Joystick-Grafik auf komfortable Art 
und Weise erzeugen 
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Bildschirmaufbau/Speicherplatz für hochauflö- 


Speicherplatz für Zeichenroutine (beliebig er- 


4608-5115 Maschinenprogramm 
5120-8159 
sende Grafik 
8200-8699 
weiterbar) 
8704- Basicprogramm 
Speicherbelegung (dezimal) 


f3— Drücken, gewünschte 
Routine zeichnen, wiederum 
f3drücken. Anjederbeliebi- 
gen Stelle mitf5 abrufen. Die 
Routine »verschwindet« bei 
Erstellung einer neuen oder 
bei Unterbrechung des Pro- 
grammablaufs, nicht aber 
bei Rückkehr zum Menü. 


Funktionstasten 
steuern 








f7 — Durch Druck auf die- 
se Funktionstaste wird ein 
durchLinienoder durch den 
Rand begrenzter Raum aus- 
gefüllt. Diese Funktion ar- 
beitet von links nach rechts. 
Man muß sich zum Ausfüllen 
eines Raumes also immer 
ganz links in diesen Raum 
stellen und dann f7 betäti- 
gen, um ihn ganz auszufül- 
len. Diese Prozedur sowie 
die der Routinenerstellung 





1 POKE36879,25 


2 REMesstsrızeızırııraae GRAFIK 


DE * 


4 REMsxsszr#2s221re2r2e242#4 VORPROGRAMM 


NEW * 


5 PRINT"JIBEDIDIIE Ks Kerr GRAFIK 


Ex": 


8 PRINT"zer EEK KH EREEEe" 


xs+ BY P.BETHGE ss 23308 E'FOER 


x POKEI4,34 xx POKE8704,8: 
x BY FIDIBUS-SOFTWAR 


Listing des Grafikprogramms 


3 PRINT"MEBBBBI-SITTE LARTEN-" 
198 REMesaasaeeneriereesna DATEN MASCH-FR. KER EHE EHER EEE EREERT TEEN 
110 FORT=8T0137:READA:POKE46898+T ,A:NEXTT 


1E9 DATA 
122 DATA 
24 

123 DATA 
‚32,18 
124 DATA 
138 DATA 
‚248,7 
131 DATA 
133 DATA 
134 DATA 
150 
169 
161 
164 
165 
166 
167 
168 
169 
179 
171 
258 
i72 


DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 


DATA 
173. DATA 
174 DATA 
175 DATA 
Pr: 1=3 


169,16,141,0,194,169,46,141,1,194,169,0,141,2,144,169,21,191,3,144 
169,9,133,253,169,16,133,254,160,8,162,0,165,248,157,0,148,138,145,253, 


152,105,19,168,201,198,288,18,168,9,238,253,165,253,201,19,248,4,232,76 


965 
169,9,133,253,169,20,133,254,162,12,160,0,169,8,1495,253,136,288,249,282 


160,9,238,253,76,76,18,169,285,141,5,194,169,19,191,2,144 
169,255,133,253,169,19,133,254,1690,169,1693,128,145,253,136,208,249 
169,63,133,253,169,31,133,254,169,160,169,1,145,253,136,288,249,936 


FORT=8T0215:READA:POKES7S9+T ,A:NEXTT 


169,128,133,249,46971608, 1337233,1593,25,133,254,169,8,133,163 
169,1,133,259,160,20 3 
169,127,191,39,145,173,32,145,41,128,133,251,169,255,191,34,145 
173,31,195,91,28,24,191,251,133,251,173,31,145,41,32,133,252 
132,165,165,249,133,166,165,253,133,167,165,254,133,168 

165,251 ,281,152,288,3,32,138,19,291,24,208,6,32,138,19,32,148,19 

201 ,28,208,3,32,198,19,201,20,208,6,32,190,19,32,136,19,201,148,208,3 
32,136,19,291,132,2068,6,32,136,19,32,173,19,291,140,208,3,32,173,19 
221,135,288,6,32,173,19,32,138,19 

165 ‚252,291 ,9,208,23,165,259,2081,9,208,5,169,1,133,258,288,4,1693,8,133, 


173,31,145,201,94,249,249 
165,259,201,1,288,13,132,164,164,165,56,177,167,229,186,145,167,164,164 
177,253,5,249,195,253 
165,197,201,8,208,2,230,163,201,56,208,2,198,163,201,63,208,3,76,286,19 
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erfordert einige Übung, 
doch lassen sich später gute 
Effekte erzielen. 

] + 2— Mit diesen Tasten 
ist die Geschwindigkeit des 
Zeichenpunktes zu varlie- 
ren. Um schwierigere Figu- 
renzumalenistesratsam, ei- 
ne langsame Geschwindig- 
keit zu wählen, da dann eine 
größere Genauigkeit erzielt 
werden kann. Die Tasten 
sind nur bei Stillstand des 
Punktes zu betätigen. 

Gezeichnet wird mit dem 
Joystick. Dabei ist unbedingt 
darauf zu achten, daß der 
Randrechtsundlinks (durch 
Striche markiert) nicht über- 
schritten wird — sonst ist es 
möglich, daß das Maschi- 
nenprogramm versehent- 
lich gelöscht wird. Der Feu- 
erknopf dient zum Än- und 
Ausschalten der Farbe. Auf 
diese Einstellung ist auch 
beim Ausfüllen zu achten. 
Solleine bereits gezeichnete 
Linie wieder gelöscht wer- 
den, so ist sie einfach mit 
dem ausgeschalteten Punkt 
nachzuziehen. Nun ist die 
Zeichen- und Bildschirmfar- 
be einzugeben. Bei der Bild- 
schirmfarbe ist die Farbta- 
belle aus dem VC-Hand- 
buch heranzuziehen, beider 
Zeichenfarbe gelten die auf 
den Farben stehenden Zah- 
len vermindert um eins. Jetzt 
wird der Bildschirm umge- 
baut, und der Spaß kann be- 
ginnen. | 


19 


3 D-Grafik VG 20 + 8 KByte 


Wiederholen 
Die Zeichen- und Bild- 
schirmfarbe ist, wieoben be- 
188 FORT=8TOBI:READA:POKESB99+T,A:NEXTT schrieben, festzulegen; dar- 
198 DATA 208,56 aufhin erscheint das eben 


181 DATA 136,96 ° 
192 DATA 165,249,201,1,240,3,70,249,98,189,128,133,249,165,253,201,958,48,2,230,2 Gezeichnete, und ebenfalls 





54 wieder der Zeichenpunkt in 
133 DATA 281,224,208,2,238,254,24,105,168,133,253,96 der oberen Hälfte des Bild- 
194 DATA 165,249,291,128,2408,3,6,2493,96,169,1,133,249,165,253,281,168,16,2,198,2 schirms, so daß weiter ge- 
54 ; = S 
195 DATA 201,8,208,2,198,254,56,233,169,133,253,96 zeichnet werden kann. Da 
288 FORT=8T045:READA:POKESB7B+T,A:NEXTT mitistes möglich ‚eine Zeich- 
218 DATA 132,164,288,192,168,248,13,177,253,5,249,289,253,248,5,145,253,76,208,1 nung in beliebigen Farb- 
3 kombinationen zu betrach- 
il DATA 164,164,136,192,255,240,13,177,253,5,249,209,253,248,5,145,253,76,,228,1 ten und währenddessen 
9 = ä 
zı2 DATA 164,164,32,198,19,395 noch au ändern. Der Bild- 
390 REM+xstr++22K2412823233BASIC-PROGRAMMEEE schirminhalt geht auch bei 
385 FOKE35879,25 Programmunterbrechung 
Se N SEIEN 2.WIEDERHOLEN 3.BILD EINSPIELEN" nicht verloren. Bs kann.ein: 
321 PRINT"EBB.BILD AUFNEHMEN" fach wieder mit RUN gestar- 
338 GETAS tet werden, und das Ge- 
331 IFA$="1"THENGOD zeichnete erscheint durch 
= ee Druck auf die 2 wieder. Bei 
Sa ae Wahl des Menüpunktes 
>35 6010338 »Zeichnen« geht der alte 
400 REM£42EICHNEN###* Bildschirminhalt jedoch ver- 
412 PRINT EREpp-GRAFIK-" loren. 

411 PRINT"IBI-ZFIM ZURUECK ERERBEEEEB-IFIM ROUTINE ERSTELLENM-HFSE ROUTINE ABFRAG 

EN" Bild einspielen 

412 PRINT"-F7M AUSFUELLENERBEBEEE-ZEICHNEN MIT JOYSTICK-FEUERKNOPF : "ANYAUS' " e e 

413 PRINT"-AIM LANGSAVERIERBBBPPPBI- PM SCHNELLER" Bei Druck auf die Taste 3 
414 PRINT"-RAND NICHT UEBER SCHREITEN! * kann ein auf Band gespei- 
415 INPUT"M-ZEICHENFARBE OEM” /A:POKE248,A chertes Bild in den Compu- 
43165 INPUT"-SCHIRMFARBE 2S5EBEBl";A ter geladen werden: 

433 POKE36373,R 

434 SYS(A45B83:5YS(4572) = Band auf entsprechende 
435 SY314750) Position bringen 

448 SYSta7re) — Farbkombination wählen 
450 FÜRT=OTOPEEK(163):NEXTT — »Play« drücken. 

“EB GETRZE 

451 IFAS="M°THEN43B Bild aufnehmen 

4652 IFA&S="B*THEN?8D8 A: E 

463 IFAS="W-THEN?2O Natürlich kann ein eben 
478 69T0448 gezeichnetes Bild auch auf 
450 FRINT"U":POKE36869, 192:P0OKE3S5867 ‚45: POKE3SSSE ‚22: POKE36864 , 12:POKE36885 ,38 Band gespeichert werden: 
381,8019389 — Band auf leere Bandstelle 
588 REM##BILD AUFN. #* 5 

581 PRINT"mI” spulen h 

519 OPENI,1,1,"BILD* — Die 4 drücken 

320 FORT=51297108159 — »Record« und »Play« drük- 
S21 B=PEEK<T) ken. 2 
323 Kerr Leider dauert das Lader. 
524 cLOosEI und Speichern der Dateien 
S2ES 5070308 von beziehungsweise auf 
558. REM£=WIEDERHOLEEE Kassette recht lange. Die 


551 INPUT"MI-ZEICHENFARBE BREI" A:POKE248,A 


s52 INPUT*-SCHIRMFARBE 25mm" rA entsprechenden Routinen 


553 POKE3E373,A können jedoch sehr einfach 
568 SYS(4688):POKE35869,285:POKES6866,19:1G60T0435 durch Ändern der Geräte- 
609 REMz=BILD EINSP.* nummer fürein Floppy-Disk- 


SiB INPUT"MM-ZEICHENFARBE PHREM*:A:FOKE2AB,A = ; 
Gil. INPUT--SCHIRMFARBE ZSUEEE">A Laufwerk umgeschrieben 
628 OPENI,1,8,"BILD" werden. 14 

639 POKE36873,A:SYS(4698):5YS(4672) (Philip Bethge) 
631 FORT=5129T081583 

832 INPUTHL,B 


533 POKET,B 713 IFPEEK<251)=156THEN7I1 
834 NEXTT 714 POKE82989+T ,PEEK(251):C=C+1 
s=S3 CLOSEI 715 FORR=BTOPEEK (163) :NEXTR 
560 GOTO435 716 NEXTT 
N538 REM&#SONDERMOEGL* 717 GETAS: IFASCY"E*THEN?IT 
789 REM 718 POKE82909+1T,156:G0T0449 
791 C=® 728 REM 
719 FORT=8T0493 723 SORT=ITOC 
711 SYS(4772) 732 FOKE251 ,PEEK(8299+T) 
712 GETAS: IFAS=- "EB" THENA4498 735 SYS(4305 > 

735 NEXTT 


?36 GUTG448 
7438 REMssENDEsss arts 


Listing des Grafikprogramms (Schluß) READY. 
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VG 20 


Supergrafik 





ohne Erweiterungsmodul 
Bekanntlich benötigt man für den VC 
20 das Erweiterungsmodul, um hoch- 
auflösende Grafik darzustellen. Die Auf- 
lösung beträgt damit 160 mal 160 
Punkte. Das abgedruckte Basicpro- 


gramm liefert aber eine Auflösung von 
176 mal 184 Punkten. 


un eine knappe Erläute- 
rung des Programms: 


Die Idee besteht darin, FOKESS.8: POKESE. 20 


In den Zeilen 300 bis 999 
können Programmteile für 
die Bereitstellung der Xund 
Y-Koordinaten eines Punk- 
tes untergebracht werden. 
Die Koordinate X darf Werte 
zwischen 0 und 175, die 
Koordinate Y Werte zwi- 
schen 0 und 183 annehmen. 
Dasabgedruckte Programm 
generiert eine Sinuslinie. 

Nach Ablauf des Pro- 
gramms wartet der VC 20 
auf einen Tastendruck und 
schaltet dann in den Normal- 
Modus zurück. 

Der eigentliche Grafikteil 
steht im Unterprogramm ab 
Zeile 4000. Zunächst werden 


ausX und Y die Koordinaten 
XS und YS eines der 506 
Kästchen errechnet, danach 
das anzusprechende Byte 
BY und das Bit BI. Nach Fest- 
stellung des zu verwenden- 
den Bildschirm-Codes in 
Zeile 4040 wird der Inhalt 
der entsprechenden Ädres- 
se im Zeichengeneratorbe- 
reich mit einer geeignet ge- 
wählten Zahl codiert. Dies 
führt dann zur Entstehung ei- 
nes Punktes an der Stelle X, 
Y, Zusätzlichen Erweiterun- 
gen des Programmssetztnur 
der Speicher Grenzen. 


(Rudolf Dörr) 


—Jen Zugriff des Zeichenge- DATR128, 28, 148, 43, 28, 169,8, 162, 255, 157,0, 8, 202,208, 250, 148, 52,28, 141,0,8, 200 


„erators in den freien RAM- 
Bereich zu legen. Immer 
wenn in eines der 22x 23 = 


DATA192, 28,208, 232,96 
FORI=7288107226::READZ:POKEI,Z:NEXT 
PRINT"MSUPERGRAFHIK AUF VC 28" 

PRINT" IBBBBBIE<=X<=175" :PRINT"IBBRBRR, =, =183" 


506 Kästchen ein erster 
Punkt gesetzt werden soll, 
wird dieses Kästchen mit ei- 
nemneuen Bildschirm-Code 
belegt. Damit können 256 
der 506 Kästchen angespro- 
chen werden, was wohl für 
die allermeisten Anwendun- 
gen ausreicht, insbesondere 
für das Erstellen von Funk- 
tionsgrafen. In Zeile 10 wird 
der neue Bereich für die Zei- 
chen (5120 bis 7167) vor Ba- 
sic geschützt. Die DATA- 
Zeilen 20 und 22 beinhalten 
ein kleines Maschinen-Pro- 
gramm, dasden Bereich von 
5120 bis 7167 vor jedem Pro- 
_grammlauf löscht (eine 
3asic-Routine würde dazulä- 
stige Sekunden benötigen). 
In Zeile 135 wird nun der Zu- 
griff des Zeichengenerators 
auf den freien RAM-Bereich 
bewerkstelligt. 


PRINT"XBFUNKTION IN DEN ZEILEN" :PRINT"7B88-999 DEFINIEREN" 
PRINT :PRINT"COPYRIGHT R. DOERR" :PRINT"GUNZENHAUSEN, DEZ.83" 
PRINT"MWTRSTE DRUECKEN" 
GETVS: IFYS=""THEN 95 
sYS72088 
PRINT"M" 
POKE36869, 253 
BC=-1 
REM WAHL V.XU.Y 
FORX=8T0175 
=91#SINC2Hn#%/1757+91 
GOSUB48B8 
NEXT 
GETA$: IFR$=""THEN1888 
een 
ND 


REM UP PUNKT SETZEN 

Valg3-ViX=INTCX+.5) :VeINTCY+.5) :%S=INTCX/8) :YS=INTCY/8) 
BY=Y-YS%B: BI=7-K+RSKB 

Z=7689+%5+22%75:2F=2+38728 : 
IFPEEK(ZI=32THENBC+1 :POKEZ, BC:POKEZF,D 

BS=PEEK(Z> 

B=5120+BS48+BY :P=PEEK(P) :P=POR21BI 

POKEB,P 

RETURN 


1686 
1818 
1826 
19838 
4868 
4585 
4918 
4829 
4838 
4848 
4958 
“ 
4 
Listing, um Grafiken mit 


READY. 176 und 184 Punkten darzustellen 





rtalelohtt te EUCH EPROM PROGRAMMIERER 


40/80 ZEICHENKARTE an oder Mierocomeuter 
40/80 Zeichen piz,haarschart und stabil. DM 279,- Mit Software, DM 174.50 
64KRAM + 2k EPROM EPROM-LÖSCHGERAT 


Mit schneller Software für RAM-Files löscht 4 EPROMS gleichzeitig DM 120.- 


EPROMKARTE om s5.-MEPROM-BANK 128x eoom 


Zwei 4kEPROM Sockel. Adressan einstellbar tür TRS 80 en VIDEOGENIE DM 3793.- 


steckpLatz-ERWEITERUNGEN BMACH3 DRUCKER-PUFFER 
2 Steckplätze [5 Steckplätze, VC20 DM 139. 16% 32k 45Kk 
gu par.ein—par.aus 389.- 445.- 499.- 
a en CBM64 DM 169.1 serie in — par.aus 431. _ 497.- _ 559.— 


= Für all unsere Produkte: Händler Anfragen erwünscht. 
« Alle Preise einschliesslich MwSt. 
« Versand per Nachnahme oder Vorkasse. 3 
PETE PR WTTETT CT Male eTT LATE WIE TR Zr 
= 5 = KT in 3 i nn ET TER AT EST HTNG 
Verpackungs- Versandkosten. 
® KLEINER MARKT 7+4190 KLEVE+TELEFON 02821 / 28826 


PETE ETAGE a TS) 
sap 8l 


Die perfekte Erweiterung Ihres CBM64 
. mit Zukunftperspektiven 


Digitale Unr 


DM 248. 
Mischmöglichkeit ( 


Grafik-Text, auch in Farbe 
Haarscharl und stabil 
Gralische Darstellung; 

In den Hintergrund umschaltbar 

Oberste Reihe kann festgesetzt werden. 
Einstelibarer Zeilenabstand. 


tromversor 
schalt 


Nimmt keinen Speicherbereich in Anspruch! 
Ton bleibt voll erhalten. 

Keine extra Stromversorgung erforderlich. 
Videospeicher des CBM64 kann Irei zugeschal- 
tet werden. 


[€ ar AUSSERGEWÖHNLICHER 


DAZU! DEUTSCHER TEXTVERARBEITER POLE EEE 


® Alle Geräte können freibleibend ausprobiert 


mit umfangreicher deutscher PATER TTS HET Te} AR TTETTTTT TRUG T) 


IN AN 
DIE 80-ZEICHEN /GRAFIKKARTE DM 279,- 


Warmung: Passen Sie auf vor (mangelhafte) Koplen von ROOS-Produkten! 





Ansnahe 5 Mai 1984 





D ie -Fahrbahnbreite- und 
die.Geschwindigkeitkön: 
neninje fünfStuien(von»An- 
fänger« bis »Selbstmörders) 

gewahlt'werden. 
Nach-Spielende-wird-Ihre 
von 





ers ve 
jer auszuprobieren. (Ein 


on»langjährige« Autofah- 


Verzweiflung‘ ge- 


te Änwen- 

dung'ist der Einsatz auf Par- 
tys (Vergleich der Fahrlei- 
stungen im nüchternen und 
im angetrunkenen Zustand) 

Jetztnoch einiges zum Pro 
gramm 
Zeile 
»Crashe«- 
ten 
Zeile 200 bis 270: Anleitung 





Zeile 300'bis 320: DATAs für 
Maschinenprogramm und 
Sprites einPOKEn. 


82 Z53r 


Ri 
Br 
“+ 


# 
5 
i 
Ma 


“ 


F 

Lı 
# 

[ 





MR 
u 
PT 
E 
Tr 
A 
th. 
a 
Sry 


A) 


* 


I REM CKEEKKEKKEEKK ECKE K EIER ER K 


—eB-REM KK 
SO." REM+K* 
49; REM 4 
1932 REM TONTVYORBEREITEN 
119. 51=-54272:POKEST+24,15 i 
128. POKESTI+1,24S?POKEST+3,65FPOKES 
138 
298 
218 
BER 
238 
278 
308 
318 
315 
328 
338 
348 
358 
3652 
499 
418 
429 
438 
4408 
452 
468 


FAHR- = STMULATOR 
"BY Or7-BAAKE' 1784 


KK 
BKEK 


CL-6:G0SUBB2OR re 
PRINTCEHRSS192 I, CHREISN 
PRINT"II","_ 


GOSUBSARY n 
IFFEEK< 12888 )=128THEN338 
C=B:FORA=12899T013229: READB: 
-IFC<349567 THENPRINT"PRUEF: 
FORA=784T0766:READB:PO En EN 
POKE2S1,1902:POKE883,3. « 
PRINT?PRINT"'M WEITER ?r "2 
GOSUBEABR 2 ® ER 
IFXE< I" IP ANDXSS>"V" THENSS: 
EL=B:G60sUBB2go" 
PRINTFIA *#* ScHWure 
una 
PRINT"M ran 
PRINT’a 8 =: 
PRINT" an ie BR 
478 PRINT’. ‚eu : 

439 T" MSFÄHRBAHNBREITE A 
438 EOHd:BERF=RE 5 


590 5): 
512 PRINTBR$ 
PRINTPEBISESCHWINDIGKEIT 3 


A \ BENGER 





sed 
538 
549 
S58 GE=7 
568 PRINTGES 
POKE2S2,BR+3+6:POKE253,GE#2,5 
FORA=1T0898:NEXT 
REM *+%* VORBEREITUNG 





IFBR<S1ORBRISTHEI 





KEKHKEEHKKEKKEHKÄHKRKTKHHHHR AH 


RL 1415,97 
ROKESI+5, 1533 POKESI+12,9:POKESL+19,3" 


m. 4 = en 
E- 


PRINT," FAHRT -TSIMUERTORF- 7 5. 
WER; 
BEE 





»Fahrsimulatore 


RIGKEITSGRAD *Kkk 


Bis : FORTGESCHRITTENE 
LANGJAEHRIGE AUTOFAHRER 


SELBSTMOERD 
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Zeile’ 330: Symbol’ für Fahr- 

bahnrand..'und‘ Fahrbahn- 
Ücharakteristik festlegen 

Zeile 400 bis 580)- Abfragen 











zT TE - des'''.Schwierigkeitsgrades 
. RR ei STEUER und! Übergabe der Werte 
2 Pe CH Sp ur ans Maschinenprogramm 
2 IF AS TE 


Zeile 600. b1s:630:'Vorberei- 
‚tung: (Streckenlänge iestle- 
gen, Fahrbahn'!und'!/Eahr 
ug zeichnen'etc.) 
2 ae 640:;bi8-680;»Goünt- 


EIHSTEEER ee 10: Start des.Maschi- 
IrFerReReN Bes ER mms..Diel,Rück- 
Rei, ae eriolgterst:bei 
+ " einem » ee wenn 
ERERTRUNEIHSTER FH Barızalı — GT Fügt Yag! Strecken: 
RERFRRTTIERERENEEETTIESPITHTFEFEIEHEEFIFRERE ERS RERTEEFEFER Er Vorbereiter Fr zahler-ab, obiZiet Schöner, 
rs Aren - ö rr i 7 zeicht 8 = F 
Zeile 730 ne "Crash: 
IEEREEHTG TER DEN Röutine, erhöht Grashzat u 
IEFRRGUREELTTEHTERERLIEFESES LIE FELEEE rer rn Tr \ löst Grashgerausch". aus. . 
PEHERFERTSIHRTITRSHIRTIEHIOFFRFEFEFIIERRRFEFRPIERT j area? fragt. @-Taste eb, jells.diese, 
EIEEIE IEITILELIESERTEREN, eelael EL : gedrückt ist, Neustart seızt 
HRHeN a rn Bart Fährzeugintt ahrbahnmutte 
BEE | EHER Zeile 1000'bis’1370; Auswer- 
“ nn ‚Anzeige der ‚Gesamt 
al 


j 
uL8S ah) REr 





BT 
































830 Svsıaasa ET Wichii Speit Fcnrzeilen: 
1646, REM F#% SOUNTOOLN | AHREEEN ot "il isenumeode yom 
"559 PRINT"@t: - Bepfcet Pehnbreie 
‚ FörB= 10300 inexTi aan Eu BI Geschwindigkeit 
REM Kr START a SU Streckenzählerlöw, 
1 SYsi2sdR ig 
EEE hr >-essmiehügen; FREM'IMIZIEL: ee SE WE ‚Fahrbahncharakteristik 
UBRSER+FI u Bemerkung.) Der. Strek- 
258 PRINT " BisteIsiepspeirgnpeiegepsieisgeisteisieteisIngeTeged" SPC < SS "SHCRASHAD"E * 7 5. kenverlauf- ist. zufällig, -je- 
78051-594272 I ee doch können! verschiedene 
770 POKEST44,129:POKESI+LIJIES:POKESIHLS,12S:REM ##4 TON Pahrbahncharakteristika 
58a FORA=SITOIG:POKES3294,4:BE1t1EPOKES3S94 ,1:NERT ou. nee 
828 FORBSLTDIGEPRINTSPE« IS) "ACRASHFO ERRUSE Rohe Een ar 2 
819 FORA-ITDI2D:NERT ee ken:Siedazu'beider Abfra- 
329. PRINTSFCCISYI"SHERASHEO a a ge nach der Geschwindig- 
Ese Re ERIEEEGEHE: 3 SE SE keit. dıe'@-Taste:Geben’Sie 
- rk De u >_ R 
850 POKESI+4 ,O:POKESI«11,BOHPOKESIHIB,D. "+ #_ GEBE a 
362 IFPEEK A 197 3 48THENGOTONGB ee und 9 en Niednge Zanien 
879 | RN Ren ann bewirken wenige, große; 
2. K=PEEK STOI+S+BRFL.S Eee H- hohe . Zahlen viele, kleine 
ee Kuren 
ok! KRKB) ) EEE Breaehe i 
"Sıe FoRn= Be aneNERT BEER Or EM Noch ein Hinweis zur Pro: 
> sarorası RE grammeingabe: Lassen Sie 
se BEER ee En zunächst die Zeile 300 weg, 
PRINT". "3 SPIEL BEENDET " er SE gap sie 
FORA=ITO1599:NEXT. s korrekt eingegeben 
I REM k** AUSWERTUNG wurden. Wie: bei'allen Pro- 
POKES326972 grammen, die teilweise in 
Een ee 
1 ja8 IFCRTHENCL=7:60SUBE228 schrieben sind, empfiehltes 
1158 IFER>ISTHENPRINT"@"} sich, das Programm vor dem 
ersten Lauf abzuspeichern, 


‚1288 PRINT" FAHRBAHNBREITE  : '“7BR$ 


(Oliver Baake) 
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Fahrsimulator G 64 


















1218 PRINT" GESCHWINDIGKEIT: ";GE$ 
1228 PRINT" CRASHES "3ER 
1258 P=INT<(7-GE)t4*(7-BRIt3/2ICR)*108 
1268 IFCR>ISTHENP=@ 

1278 IFP>SESTHENCL=5:GOSUB6S298 

1288 PRINT"EBI"3P: "PUNKTE . apdstel" 

138@ REM 

1318 FORA=1T01998:NEXT 

1328 IFP=OTHENPRINT" TROTZDEM"; 

1338 PRINT" NOCH EINMAL ? "5; 

1348 GOSUBGAAB 

1359 IFX$="N"THENPOKES42368 ‚@:CL=6:G0SUBE298:PRINT:END | 
1369 IFX$< 2" J"ANDX$< >" Y"THEN1348 

1378 CL=6:G0SUS6208:60T0408 

1380 : 

S@02 REM **%* ANLEITUNG 

SO6@ PRINT" VERSUCHEN SIE IHR FAHRZEUG 

S5@88 PRINT" UNFALLFREI BIS ZUM ZIEL ZU STEUERN. 

5188 PRINT"M9 MIT DEN BEIDEN SCRSRE-TASTEN KOENNEN 

SI2E@ PRINT"M SIE NACH LINKS ODER RECHTS LENKEN. 

517@ PRINT" BCRASHES ERGEBEN MINUSPUNKTE !E 

518@ RETURN 

69080 REM GET-ROUTINE 

8212 POKES3269,9 

6028 GETXF:GETX$ 

6032 FORA=1T04 

6948 PRINTMIDSC"/NI",A,1D5 "MN 

8052 GETX$ 

EBED@ IFX$C>""THENPRINT" M'5 RETURN 

8070 B=1tilt1 

6089 NEXT:GOT06938 

6208 REM FARBE SETZEN 

621@ POKES3281,CL 

6220 POKES3289,CL 

623@ RETURN 

6408 REM FAHRBAHNCHARAKTER UND -SYMBOL 

Saldo PRINTZMEE CHARAKTER c1-9) 7": 

8420 GOS BO:X=VALCH$): IFX=QOTHENS42B a : 

6438 PRINTX$:POKES83,(X-1)x19 Listing zu »Fahrsimulator« 
6459 PRINT" SERTIEEI SYMBOL ? "5 (Schluß) 

6468 GOSUBEABD 

8478 IFX$=" 3" THENPRINTX$; :GOT064688 

6488 IFX$=CHR$( 13) THENPRINT:RETURN 

8498 PRINTX$:SY=PEEK (1274) 

8592 IFSY=320RSY=S6THENS458 

651@ POKE2S1,5SY 

6528 FORA=1TOSQA:NEXT:RETURN 

8530 : 

8088 REM MASCH INENPROGRAMM 

80198 DATA128,169,245,141,24,2088,32,119,50,169,21,141,24,288,173,31 ,288,32,1186 
8020 DATASO,14,31,208,176,49,32,67,50,14,31,208,178,32,32,243,50,32,87.,50.32 
sa32 DATN239,59,14,31,288,176,18,32,230,58,14,31,208,176,18,286,112,3,288,197 
8048 DATA286,113,3,16,192,98,96,162,90,142,8,2208,174,14,288,173,1,228 

seSe DATA291,127,249,15,201,251,2088,23,138,24,105,2,144,14,110.168,208 

8060 DATA288,3,138,56,233,2,176,3,14,16,208,141,14,208,162,127,142,0 

8070 DATA2208,96,9,162,69,44,162,4,134,101,232,232,232,134,98,134,188,168 es 
8080 DATA152,132,97,160,192,132,99,169,32,160,39,145,99,136,16,251,162,24,24 
sasß DATA169,32,188,89,3,145,97,208,145,97,165,251,145,99,136,145,99,152, 11 

ı 8198 DATA252,1698,169,32,145,97,200,145,97,165,251,145,99,136,145,99,282,56, 165 

8118 DATAS7,233,49,133,97,176,3,198,38,56,165,99,233,49,133,99,176,199,198 

sızEa DATA100,165,109,197,101,176,191,201,59,208,11,162,24,189,80,3,157,81 

8138 DATA3,282,16,247,96,164,253,162,0,202,208,253,136,208,250,76,67,58,174 

8140 DATASY,3,240,21,232,236,114,3,202,176,14,173,115,3,205,4,220,176,6.36 

8150 DATA88,48,13,16,5,44,4,220,80,6,232,236,114,3,144,3,202,48,247,138,56 

8160 DATA237,99,3,142,308,3,133,88,96,169,9,133,88,234,141,112,3,169,13,1s2 

8170 DATA24,157,88,3,202,16,2598,165,252,281,22,144,4,169,28,133,252, 169,39 

8180 DATASE,229,252,141,114,3,165,252,74,24,105,15,18,18,1@,141,14,208,162 

8139 DATN®,169,1,157,0,216,157,8,217,157,8,218,157,0,219,169,32,157,0,60,157 

8200 DATAB,61,157,0,62,157,9,63,202,208,225,169,216,141,15,208,162,0,142,16 

s21@ DATA208,142,23,208,142,27,208,142,28,288,142,23,288,142,21,208,160,11 

s220 DATA140,255,7,199,255,63,160,1,140,46,208,32,119,50,32,118,58,162,128 

8230 DATA142,21,208,162,9,142,31,288,96 

8248 : 

8409 REM SPRITE 

8419 DATAD,0,0,0,698,0,0,60,0,0,126,9,6,126,96,6,126,96,7,255,224,6,126,96,6,126 

8420 DATA96,9,255,0,9,255,9,0,255,9,1,255,128,1,255,128,29,255,184,293,255, 184 

8439 DATA31,255,248,29,255,184,29,255,184,0,255,8,0.126.0 


RERDY. 
+** BEI STEUERUNG DURCH JOYSTICK FOLGENDE AENDERUNGEN *%*%* 


315 IFC<YSBO43THEN... 

5128 PRINT"Mg MIT DEM STEUERKNUEPPEL KOENNEN 

3249 DATA206,113,3,16,192,88,96,162,224,142,2,2208,174,14,208,173,1,220 
seSsea DATA2B91,251,248,15,201,247,288,23,138,24,195,2,144,14,1192,16,208 
sas0 DATA298,93,138,56,233,2,176,3,14,16,208.141,14,298,162,255,142,2 
















































8 4 GAer) Ausgabe 5/Mai 1984 


VG 20 


Tips & Tricks 










nicht selten vor, 
daß man Teile eines um- 
fangreichen Basic-Programms für eine 
Neuentwicklung verwenden möchte, 
während andere Teile als überflüssig 
weggeschnitten werden sollen. 
Eine kleine Routine 
hilft dabei. 


E xbasic Level II kennt den im VC20-Basic nicht vorhande- 

nen Befehl DELETE, genauer: DEL-b, DELa-b, DELa-, wo- 
bei a und b explizit vorgegebene Zeilennummern sind. Das 
im folgenden vorgeschlagene Basic-Programm simuliert 
den Befehl DELa-, genauer: DEL X-, wobei der (gegebenen- 
falls erst vom Hauptprogramm zu berechnende) aktuelle 
Wert von X diejenige Basic-Zeile angibt, ab welcher (inklu- 
siv) das im Basic-Speicher befindliche Programm gekürzt 
werden soll. Wir beschränken uns auf DEL X-. DEL-X und 
DEL X-Y lassen sich nach ähnlichem Muster aufbauen (Ko- 
pieren geeigneter Teile des Interpreters in den Kassetten- 
puffer und dortiges Abändern durch einige wenige POKE- 
Befehle), erfordern aber einen etwa doppelt so großen Auf- 

—wand. 

Zunächst wird das Maschinenprogramm 50707 des Inter- 
preters in den Kassettenpuffer kopiert. Dieses Programm 
50707 berechnet die Adresse derjenigen Basic-Zeile, deren 
Zeilennummer in 20/21 eingegeben wird, nennen wir sie 
ADRX. Da 20/21 beim Abarbeiten des Programms durch die 
Adressenberechnung bei SYS828 in Zeile $60 gestört wird, 
wird die Zeilennummer-Übergabestelle in der 50707-Kopie 
nach 1/2 verlegt. An die 50707-Kopie im Kassettenpuffer 
wird eine (anschließend mit 5 POKE-Befehlen abgeänderte) 
Kopie eines für unsere Zwecke geeigneten Teilstücks des 
Maschinenunterprogramms 50756 vom Interpreters gelegt. 
Dieses speichert in ADRX und ADRX+1 den Wert 0 (Signal 
für Basic-Programmende) und setzt den Zeiger 45/46 (Varıa- 
blenanfang) auf ADRX + 2. Das Gesamtmaschinenprogramm 
im Kassettenpuffer wird per SYS828 angesprungen, und ein 
CLR sorgt nach Rückkehr in Basic für ein Angleichen der 
restlichen Basic-Zeiger. 

Das Programm (das sich als ein bei Bedarfeinzugebendes 
oder bei Neuentwicklungen schon vorsorglich vorzusehen- 
des Hilfsprogramm (Utility) versteht) kennt keine Fehlermel- 
dungen. Ist die Basic-Zeile X nicht vorhanden, wird der Pro- 
grammrest ab der nächsten verfügbaren auf X folgenden 
Basic-Zeile weggeschnitten. Selbstverständlich kann sich 
das Hilfsprogramm auch selbst (ganz oder teilweise) stutzen. 
Gibtes weder die Basic-Zeile X noch eine Basic-Zeile mit hö- 
herer Nummer, so bleibt alles so, wie.es ist. 
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100 X=700:GOT0500 



















500 REM:DELETEX- 
510 FORI=0T045:POKE828+1,PEEK(50707+1):NEXT 
520 POKE845,2:POKE856,1 

530 FORI=0T020:POKE874 +1,PEEK(60756 +1):NEXT 
540 POKE878,95:POKE881,95:POKE883,95:POKE890, 
96:POKE895,96 

550 POKE2,X/256:X=X-256*PEEK(2):POKE1,X 

560 SYS828:CLR 








700 REM* 
701 REM* 
702 REM* 
710 REM* 


Listing zu 
»DELETE X« 


X mit Zeilennummer laden, ab welcher das Ge- 
samtprogramm gekürzt werden soll. 

Kopieren des Interpreter-Unterprogramms 
50707 in den Kassettenpuffer. 

Verlegen der Parameter-Eingabestellen 20/21 
in der 50707-Kopie nach 1/2, da 20/21 auch von 
der Adressenberechnung in SYS828 (Zeile 560) 
benötigt wird. 

Kopieren eines geeigneten Teilstücks des 
Interpreter-Unterprogramms 50756 in den Kas- 
settenpuffer und 

geeignetes Abändern, so daß in die von der 
50707-Kopie in 95/96 gelieferte Anfangsadresse 
der Basic-Zeile X (oder, bei Nichtvorhanden- 
sein von X, der nächstmöglichen Basic-Zeile), 
sagen wir ADRX, und in ADRX+1 der Wert 0 
(Basic-Ende) und in 45/46 die Adresse 
ADRX+2 (Variablenanfang) gelegt wird. 
Aufspalten der in X vorgegebenen Basic- 
Zeilennummer in Low Byte und High Byte und 
Übergabe an 1/2. 

Abarbeiten des Maschinenprogramms und an- 
schließendes Nachstellen der restlichen Basic- 


Zeiger. Programmbeschreibung zu »DELETE X« 





Das Beispielsprogramm schneidet die Zeile 700 und alle 
darauffolgenden Zeilen weg. BeiX = 690 in Zeile 100 würde 
es ebenfalls Zeile 700 und alle folgenden wegschneiden. Bei 
X = 720 würde alles so bleiben, wie es ist. BeiX = 200 bliebe 
nur die Zeile 100 stehen. 

Wird dasHilfsprogramm mehrfach verwendet, soreichtes 
zur Äblaufbeschleunigung, in Zeile 100 nach 550 zu springen. 
Der Teil 500 bis 540 generiert das Maschinenprogramm im 
Kassettenpuffer, welches natürlich solange zur Verfügung 
steht, wie der Kassettenpuffer nicht benötigt wird (SAVE, 
LOAD, VERIFY). (Fred Behringer) 


kan 85 





Tips & Tricks 










































Wer schon mal ein Programm geschrieben hat, legtsicher 
auch Wert auf sein Copyright. Dieses Programm lenkt die 
Aufmerksamkeit des Betrachters auf den Copyright- 
Vermerk! 

Nun näheres zur Grafik: Der Computer umrahmt das Ge- 
schriebene fünf mal, so daß auf dem Bildschirm später — um 
das Geschriebene herum — ein Rahmen entsteht. 


Nun einige Erklärungen zum Programm: 

Zeile 10: 

Rahmen- und Hintergrundfarbe einstellen 

Zeile 90: 

Bildschirm löschen 

Zeile 10000: 

POKEI,81 bedeutet, daß aufdem Bildschirm das Zeichen mit 
dem Bildschirmcode 81 (Bällchen) ausgegeben wird. Dieses 
Zeichen kann beliebig verändert werden (siehe im Hand- 
buch Seite 133). 

Zeile 10000; 

POKE 1+54272,2, wobei die 2 die Farbe angibt. 

Zeile 20000: 

PRINT "(BLU)(HOME)(2*CRSR DOWN()6*CRSR RIGHT)...” 
Zeile 20010: 

PRINT "(7*CRSR RIGHT)(CRSR DOWN)...” 

Zeile 20020/30/40: 

PRINT "(7*CRSR RIGHT.)....” 

Zeile 20050: 

siehe Zeile 20010. 


18 POKE 53289 ,2:POKE 53281,14 

98 PRINT"I” 

188 A1=-983:B1=1924 

118 A2=1024:B2=2863 

128 A3=2063:83=2023 

138 A4=2023:84=983 

288 FOR J=1 TO 5 

218 Al=sAl+41:B1=B1+39 

228 FOR I"Al TO Bi1:GOSUB 188088:NEXT I 

230 A2Z=A2+39:B2=B2-41 

248 FOR 1=A2 TO B2 STEP 49:60SUB 18888:NEXT I 
850 A3=A3-41:83=B3-39 

e68 FOR I=A3 TO B3 STEP -1:G60SUB 18888:NEXT I 
878 A4=A4-39:89=B4 +41 

288 FOR I=A4 TO B4 STEP -498:G0SUB 18889:NEXT I 
9080 NEXT J 

sı8 GOTO 209089 

18888 POKE 1,81:POKE 1+54272,2 

18818 RETURN 

20008 PRINT ERBEIDEIBBPRBRFTOPYRIGHT BY: 
208010 PRINT'ERBRBRBNNOLKER MUECKE” 

20928 PRINT"ERBREPBIIM HAG 32” 

2080830 FRINT"BRRRBRP5 132 ESCHWEILER 

200848 PRINT"ERRERBBRITEL.:024983/4230 

202058 PRINT"BBRBRBEIINOVENSER 1353 

25908 POKE 198,8:WAIT 198,1 


RERDY. 
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Verschiedene POKES 

Tastaturfunktionen: 

POKE 650,255: R 
Ab jetzt haben alle Tasten eine REPEAT-Funktion, das heif 
Dauerfunktion. 

POKE 650,0: 

Rücksetzung in den Normalzustand 

POKE 650,127: 

Dauerfunktion der Cursortasten ausschalten. 

POKE 657,128: 

Dieser Befehl macht die Umschaltung von der Tastatur her 
auf Groß- und Kleinschreibung unmöglich. 

POKE 788,49: 

Dieser Befehl hebt die Wirkung der STOP-Taste auf! 
POKE 649,0: 

Hierbei gibt der Computer die gedrückten Tasten bezie- 
hungsweise deren Zeichen nicht auf dem Bildschirm aus. 
POKE 649,10: 

Rücksetzung normal: 





Weitere POKES: ER 
POKE 40,1: POKE 41,8: POKE 2048,0: NEW (RETURN) 
LOAD (RETURN) 

Mit Hilfe dieser Befehle, die im Direktmodus eingegeben 
werden müssen, kann man ein C-64 Programm von einer 
Kassette in einem, CBM-Computer laden. 

POKE 792,34: POKE 793,253: wirkt wie ein RESET beim 
Drücken der Restore-Taste 

PRINT PEEK(43) + PEEK(44)*256: Mit dieser Befehlszeile, er- 
fährt man die aktuelle Startadresse Basic. Wenn man die 
Startadresse verändern will, so muß man nur die Speicher- 
zellen 43 und 44 ändern. 

10 POKE 198,0:WAIT 198,1: Warten auf eine gedrückte 
Taste. 





Verschiedene PEEKS: 
PRINT PEEK (203): Gibt an, welche Taste gedrückt wurde 
und zwar im Charactermodus (siehe Tabelle im Handbuch), 
wobei 64 bedeutet, daß keine Taste gedrückt wurde, 

PRINT PEEK (57): Dieser Befehl zeigt nach einer Programm- 
unterbrechung an, an welcher Zeilennummer das Pro- 
gramm gestoppt wurde. 
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PRINT PEEK (152): Gibt die Anzahl der geöffneten Dateien 
bekannt. 
PRINT PEEK (182): Dieser Befehl gibt die Anzahl der Zei- 
chenlesefehler aus. 


Verschiedenes: 

PRINT CHR$ (14): Umschaltung auf Groß- und Kleinschrift 
PRINT CHR$ (142): Rücksetzung normal 

SYS 65511: Dieser Befehl schließt alle zu diesem Zeitpunkt of- 
fenen Files. 


a 


Wörter werfen 

Das nachfolgende Programm habe ich »Wörter werfen« 
genannt. Esschreibt zuerstin die erste Zeile den Text (immer 
nur | Zeile) und wirft ihn dann buchstabenweise den »Bild- 
schirm hinunter«, sodaß der Textdann imunteren Dritteldes 
Bildschirms ist, der dann wiederum, diesmal aber als Gan- 


_zes nach oben wandert. 


Dabei kommen verschiedene Farbkombinationen zur Gel- 
tung: Zuerst ist derSatzrot, dann blau und im letzten Statdium 
grün. Dieses Programm eignet sich wegen seiner schönen 
Trickgrafik sehr gut für Programmbeschreibungen und ähn- 
liches. 

Der Text wird ab Zeile 30 in DATAs eingetragen. Die FOR- 
NEXT-Schleife in Zeile 160 muß auf die Anzahl der DATAs 
eingestellt sein (siehe Beispiel). Dabei bitte die Dimensionie- 
rung in Zeile 30 nicht vergessen! Eingabehilfen (zu Sonder- 
zeichen): 

Zeile 100: 





A$(8) = "(RVS ON) Volker Mücke (RVS OFF)" 
Zeile 180: 
PRINT "(CLR)(RED)"... 





Zeile 240: 

B$="24*(CRSR DOWN)" 

Zeile 250: 

PRINT "(HOME)"... (BLU)(40*Space)(2*CRSR Up)" 
Zeile 260: 


PRINT "{CLR)(40*Space)" 
(Volker Mücke) 


i REM” COPYRIGHT BY: 

2 REM 

3 REM” VOLKER MUIECKE ® 
4: 


18 BS=1024:F=55238 

28 POKE 33288, 1:POKES3281,1 

30 Dimasi 3)tASt©)="DEMIPROGRAMM :* 

AR 1)="DAS PROGRAMM WIRFT DIE WOERTER BUCHSTA-* 

s@ As2)="BENEISE AUF DEN BILDSCHIRM. ” 

69 AR2)="TEXT KANN IN DEN ZEILEN AB 48 EINGEGE-" 

78 ASL4)="BEN WERDEN. "IARSI="ANZAHL DER ZEILEN IN ZEILE 38” 
80 ASC6)="DIMENSIONIEREN !!! 
SB AKTISCOPYRIGHT 
AKS)=" AVOLKER 
ASt9)=" NOVEMBER 1983" 
FOR!I=BTOS:AErAF II) 
A=INTEC 4B-LENM AF))/2) 
PRINT-IITABCAIAF 
FORI=BS+ATOBS+A+LEN AR) 
X=PEEKC I) 
FORN=1+40T01+48#1SSTEP4O 
POKEN,X:POKEN-BS+F ‚S:POKEN-48 ,32 
NEXTN,I 

5 & = * gpapetepegujepepeivpeZegrDe Ir DeDeIeIwBeteTeeT " 

FOR K=i8 TO ISTEP-1 
PRINT’BTILEFTKES,KII" 
FORJ=1TO2:NEXTITPRInTür [42*%SPACE) 
FORJ=1T03 

NEXTJ,K,11 

GOTO169 


BY:* 
MUECKE mE 


2986 
soo 


a —————————————————— | RR 


158 printchr& 14):rem" Kleinschr ift Trick 175 
„ge: " Bildsch h . : 

ı7e Da ehe iengscesb a Das folgende Programm habe ich Trick 17 genannt. Eser- 
188 : weist sich besonders beim Gestalten von Anleitungen sehr 
1980 : hilfreich. 
208 an=7:90sub260:90sub469:g0sub499:print"i" Das Programm schreibt die Wörter buchstabenweise auf 
210 an=3:90sub260:90sub460:90sub4Sß:print "Hi" den Bildschirm, das heißt, der Computer schreibt wie man 
= : liest, Buchstabe für Buchstabe und druckt nicht den ganzen 
346 E r Text auf einmal auf den Bildschirm. 

restore:run = eg == € 2 
250 end Hier aber noch einige Erklärungen zum Umgang mit die- 
268 fori=iItoantreadas sem Programm: 
278 forj=Itolentas)ibs=midstas,j,1l):printb® :g90osub328 In den Zeilen ab 200, finden Sie in der Variablen AN, die 
280 nextj:print:print:nexti Anzahl der Zeilen wieder, die Sie auf eine Bildschirmseite 
ar kl ie haben wollen. Sie können diese Variable beliebig verän- 
319 rem” Pieps-Ton dern, sie sollte aber nicht 
320 s i=3487B:l=sitfhesitliti=si+Ztthesitßtussirdiassiröihssirßilssitad größer als 10 sein, da sonst 
338 pokel,1S:pokea,2lipokeh,®:poKeth,8:pokKetl,B:pokefh,i4ipokefl, 162:pokeu,17 der Bildschirm »überläuft«. 
348 forsd=1t0o1S®:nextsd In den Zeilen ab 380 deli- 
350 poken,® nieren Sie die einzelnen Zei- 
g3sBrrnestunn chen mit Hilfe von DATAs. 
370 t Die Anzahl der Dat 1 
3838 rem" Eintragungen in Data's ı z er alas so 
398 data" Volker MueckKe'," gleich der Summe der Wer- 
490 data" Im Has 32”,"* te für AN sein, das heißt in 
418 data” 5180 Eschweiler","" diesem Fall ist die Summe 
428 data” Tel.:02403/4239" von AN=10 und wir haben 
430 data"megEEEENiel Spass wuenscht:",""," (gez.) Volker Muecke” auch 10 DATAs. Wollen Sie 
498 : : : S 
458 rem" Zeischleife RS Leerzeile ausgeben, so 
468 fork=1t03008:nextkireturn können Sie einfach — wie im 
478 : Programm — zwei Anfüh- 
488 rem" Geuehrschuss rungszeichen hintereinan- 
438 si=54272:41=sitfhesitiitl=sit@ithasitätussitgtassitäihesitßil=sited der setzen. 
588 forx=15to®step-1 : 
518 pokel,x:poKea,15:poKeh ‚B:pokefh ‚48:pokefl ‚2008:poKew,128 Auch alle Cursorzeichen, 
Bene das heißt (CRSR 
Sag nokenzBihökea:e DOWN)...(RVSON) etc. kön- 


return 


nen benutzt werden. 
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Wenn Sie über eine reichhaltige Disket- 


tensammlung verfügen, ist sicherlich 





VG 20/6 64 


'skette 





schon der Wunsch aufgetaucht, den 
Namen und/oder die ID einer bestimm- 
ten Diskette zu ändern, ohne dabei den 
Disketteninhalt zu zerstören. Wir zeigen 


it dem DOS-Befehl »RENAME« ist es möglich, bestehen- 

den Dateien einen neuen Namen zu geben. Dieser Be- 
fehl wirkt leider nur auf Dateiebene und nicht auch auf Dis- 
kettenebene, das heißt, es ist nicht möglich, den Disketten- 
namen und/oder die ID zu verändern. Dazu existiert der 
DOS-Befehl »NEW«, der den manchmal unerwünschten Ne- 
beneffekt hat, daß sämtliche Programme und Dateien auf 
der Diskette gelöscht werden. Diesen Nachteil behebt das 
nachfolgend beschriebene Programm (siehe Listing). 

Mit diesem Programm ist es möglich, den Namen 
und/oder die ID einer Diskette zu ändern, ohne daß der Dis- 
ketteninhalt gelöscht wird. Es läuft auf jedem Commodore- 
Computer mitminimal 40 Zeichen pro Zeile. Durchkleine Än- 
derungen bei der Bildschirmausgabe kann es auch auf ei- 
nem VC 20 verwendet werden. Es können alle Floppys mit 
DOS 2A (also 1540, 1541, 4031, 4040) verwendet werden, wo- 
beidaraufzu achtenist, daßsich bei Doppelfloppys die zuän- 
dernde Diskette in Drive 0 befindet. 


Programmbedienung 


Nachdem das Programm von Diskette oder Kassette gela- 
den und mit RUN gestartet wurde, erscheint zuerst die Fra- 
ge, ob die zu ändernde Diskette eingelegt ist. Ist dies nicht 
derFall, kann das Programm gegebenenfalls durch Eingabe 
von »N« unterbrochen und durch Drücken der RETURN- 
Taste fortgesetzt werden. Als nächstes erscheint der Name 
und die ID der eingelegten Diskette auf dem Bildschirm. 

Beantwortet man die Frage, ob der Name geändert wer- 
den soll, mit »J«, besteht die Möglichkeit, den neuen Disket- 
tennamen einzugeben. Falls der eingegebene Name länger 
als 16 Zeichen ist, werden automatisch nur die ersten 16 ver- 
wendet. Gleiches giltauch für die Eingabe der ID, deren ma- 
ximale Länge 2 Zeichen beträgt. 

Danach wird die Diskette geändert. Das Ende dieses Vor- 
ganges wird durch die Ausgabe von »DISKETTE GEAN- 
DERT —=— PROGRAMMENDE« angezeigt. Die Diskette ist 
nun mitdemneuen Namen versehen. Doch wie kam es dazu? 
Um diese Frage beantworten zu können, sollte man sich die 
Datenstruktur auf der Diskette etwas näher betrachten. 

Die Diskette ist in 35 konzentrische Spuren aufgeteilt, die 
aus mehreren Sektoren bestehen. Jeder Sektor ist 256 Byte 
lang. Damit sich der Computer auch später noch zurechtfin- 
det, wirdein Inhaltsverzeichnisangelegt (dassogenannte DI- 
RECTORY). In diesem Inhaltsverzeichnis befindet sich eine 
Liste der belegten und freien Sektoren, der Diskettenname, 
dieID undeine Liste der aufder Diskette gespeicherten Pro- 
gramme und Dateien. 
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Ihnen, wie es geht. 


x 


Der hier interessierende Teil — Diskettenname und ID — 
ist aufSpur 18, Sektor 0 gespeichert. Der Name belegt in die- 
semSektor die Bytes 144 bis 161, die ID 162 und 163. Nunsstellt 
sich die Frage, wie diese Byte geändert werden können. Zu 
diesem Zwecke stellt das DOS sogenannte Direkt-Zugriffs- 
befehle zur Verfügung. Von besonderer Bedeutung sind 
hier: 

BLOCK-READ (Abkürzung: Ul): liest den Inhalteines Sektors 
in den Pufferspeicher der Floppy. 

BLOCK-WRITE (Abkürzung: U2): schreibt einen Datenblock 
aus dem Pufferspeicher in den angegebenen Sektor. 
BUFFER-POINTER (Abkürzung: B-P): setzt einen Zeiger auf 
jenes Byte im Pufferspeicher, auf das zugegriffen werden 
soll. 

Zum Ändern des Namens geschieht nun folgendes: 

1. Das Directory wird in den Pufferspeicher gelesen. 

2. Der alte Name wird durch den neuen ersetzt. 

3. Die ID wird geändert. 

4. Das geänderte Directory wird aus dem Pufferspeicher auf 
die Diskette übertragen. 

Zur Übermittlung der Befehle muß zuerst der Befehlskanal 
mit OPEN 1,8,15 geöffnet werden. Bevor nun etwas in den 
Pufferspeicher geladen werden kann, muß ein Kanal für die- 
sen Puffer angelegt werden. Dies geschieht mit OPEN 
8,88," 4". 

Das Lesen des Directory erfolgt mit PRINT I, 
"U1:";8;0;18;0. Dadurch wird ein Datenblock von Laufwerk 
0, Spur 18, Sektor 0 in dem Kanal 8 zugeordneten Puffer gele- 
sen. Nun muß der Zeiger aufdas erste Byte des Diskettenna- 
mens gesetzt werden: PRINT#1,»B-P«;8;144. Jetzt kann der 
alte Name überschrieben werden. Dies geschieht mit der 
PRINT #8,DN$, wobei in DN$ der neue Diskettenname ge- 
speichert ist. DN$ muß genau 16 Byte lang sein. Das gleiche 
muß zum Ändern der ID gemacht werden (Zeile 1260, 1270). 

Der geänderte Name steht nun im Pufferspeicher, er muß 
jetzt nur noch zurück auf die Diskette gebracht werden, dies 
geschieht durch PRINT #,"U2:";8;0;18;0 (schreibt den Inhalt 
des Pufferspeichers, der Kanal 8 zugeordnet ist, aufSpur 18, 
Sektor Oderin Laufwerk 0 befindlichen Diskette). Die Disket- 
te ist somit geändert. (Uwe Repplinger) 
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IRRTAL BE TTRTTETETEESETET SERIAL SSL EL AEL TEL AL SEA SS SS ESS SE SESSS SS ES SE SEE EIS EEG 


2 REN" ++44++ DISKETTENNAME ÄNDERN +tt++t 
REM TTTTTTTTTT  —— +htttt 
4 REM* HH 
5 REN" +r4+++ COPYRIGHT (CI 1983 BY Hrrtrt 
b REM" ++++++ UNE REPPLINGER, KAISERSIR. 30, 1000 BERLIN 42 +ttttt 


7 REM" HHHHHHHHHHHHHHH HH HH HH 
8: 
I; 
1000 PRINT "<CLRICREVON) =-= DISKETTENNAME ÄNDERN =-=  * 
1010 PRINT "<REVON) tC) BY UWE REPPLINGER ” 
1020 INPUT "<DOWNJRICHTIGE DISKETTE EINGELEGT  JCSELEFTI"; WS 
1030 IF W$C)"J" THEN PRINT "<DOWNDCONTSSEUP>* : END 
1040 PRINT "<DOWNDDISKNANE:";SPEAI9); "DISK 1D:” + PRINT TAB(1O) 5 *<UPICREVON"; 
1050 OPEN 1,8,15 = PRINTEL,"IO" 
1060 OPEN 8,8,8,°#" 
1070 PRINTAL ,"U1:*585051850 
1080 PRINTE1,"B-P: "585144 
1090 FOR I=1 TO 16 
1100 GET48,CH$ : PRINT CH$; 
1110 NEIT I 
PRINTS1"B-P:"; 85162 
1.00 GETIB,CIE,C2E 
1140 PRINT SPELII);CISSCZE 
1150 INPUT "<2DOWN)SOLL DER NAME GEÄNDERT WERDEN JCSHLEFTD" NE 2 67=0 
1180 IF W$C>"J" THEN 1210 
1170. INPUT "<DOWNDNEUER DISKETTENNANE ";DN$ 
1180 DNS=LEFTS(DNE+* "16 
1190 PRINTE1,"B-P: "58,144 
1200 PRINTAB,DNS : G7=1 
1210 INPUT "(2=DOWN)SOLL DIE DISK ID GEÄNDERT WERDEN NASHLEFTI"SNS 
1220 IF Ws<>*J* THEN 1270 
1230 INPUT "<DOWNDNEUE DISK ID *;1D$ 
1240 IB$=LEFTEGIDSE" *,2) 
1250 PRINTAL,"B-P"+85162 
1260 PRINTEB,1D$ : R2=1 
1270 IF 62=1_THEN PRINTEL,"U2:"58;0;18;0 
1280 PRINTS1;*10* : CLOSE @ : CLOSE I 
1290 PRINT *<2#DONNIREVON)"; : IF G%=1 THEN PRINT * DISKETTE GEÄNDERT -=-"; 
1300 PRINT * PROGRANNENDE * 
1310 END 


Programm, mit dem der Name und/oder die ID einer Diskette geändert werden kann 


<ELR? = CLEAR HOME 
<REVON) = CTRL REVERS ON 
<DONN) = CURSOR NACH UNTEN 

<UP) = CURSOR NACH OBEN 
<LEFT) = CURSOR NACH LINKS 


Steuerzeichen 
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Prograunzeile Erläuterung 
1050 Befehlskanal eröffnen und Disk initialisieren 
10680 öffnen des Datenkanals 
1070 Directory in den Pufferspeicher lesen 
1080 Zeiger auf Diskettennanen setzen 
1090 - 1110 Diskettennamen lesen und ausgeben 
1120 Zeiger auf ID setzen 
1130 — 1140 ID lesen und ausgeben 
1180 Diskettenname auf 16 Zeichen formatieren 
1190 Zeiger auf Diskettennasen setzen 
1200 Neuen Diskettennanmen in den Puffer schreiben 
1240 ID auf 2 Zeichen formatieren 


12950 — 1260 Zeiger auf ID setzen und neue ID in den 
Puffer schreiben 

1270 Geändertes Directory auf Diskette speichern 
1280 Diskette initialisieren, Daten- und Befehls- 


kanal schließen 
Programmbeschreibung anhand der Zeilennummern 


NHane Belegung 

Hs Benutzereingabe 

cH$ Alter Diskettenname 

cı$ Erstes Zeichen der alten ID 
c2$% Zmeites Zeichen der alten ID 
DH$ Neuer Diskettennanme 

ID$ Neue ID 

6% 6%=1 z Diskette nurde geändert 


64=0 z Diskette wurde nicht geändert 
Variablendefinition 
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ieses Spiel für den Com- 

modore 64 zeichnet sich 
durch seine Variationsviel- 
falt aus. Wie man aus dem 
Bildschirmfoto erkennen 
kann, befinden sich die 
Schätze auf mehreren Eta- 
gen verteilt, die wiederum 
untereinander mit Leitern 
verbunden sind. Die Vertei- 
lung der Schätze ist völlig zu- 
fällig, es kann daher auch 
vorkommen, daß in einem 
Stockwerk kein Schatz pla- 
ziert ist. Vor Beginn des 
Spiels können Sie die Lauf- 
geschwindigkeit des Männ- 
chens — und natürlich die 
damit korrelierte Bewe- 
gungsvitalität der Monster — 
in Stufen von Eins bis Zehn 
einstellen. Je höher der 
Schwierigkeitsgrad, desto 
mehr Punkte können Sie er- 
zielen. Aber Vorsicht, es ist 
noch kein Meister vom Him- 
mel gefallen. Die Spielstär- 
ke 10 dürfte für so manchen 
zur Erkenntnis der Selbst- 
überschätzung führen. 


l. Programmaufbau: 
Zeile 20: 
Zeile 80: 


Zeile 110-190: 
Zeile 210-220: 


Basic-RAM nach oben begrenzen 
Spielanleitung aufrufen 
Maschinenprogramm laden 
Spriteform lesen 

Video Bank 2 ($8000-$BFFF) wählen, 
damit genügend Platz zum Speichern 


Haben Sie die erste Spiel- 
runde überstanden, was 
nicht allzu schwierig ist, da 
Sie nur von einem Monster 
belästigt werden, so wird 
das gesamte Spielfeld neu 
aufgebaut. Das heißt die Lei- 
tern werden in einer völlig 
anderen Anordnung mit un- 
terschiedlicher Länge posi- 
tioniert. Auch das Monster 
hat sich vermehrt, nun wol- 
len zwei Ungeheuer Ihren 
Erfolg verhindern. Bei jeder 
neuen Spielrunde kommtein 
weiteres Monster hinzu. Die 
Sache beginnt knifflig zu 
werden. Jetzt sind Finger- 
spitzengefühl und Übersicht 
gefragt. Insgesamt haben 
Sie vier Schatzsucher zur 
Verfügung, um bis ans »En- 
de« der Strapazen zu gelan- 

















Der Name des Pro- 
gramms scheint zu 
täuschen. Denn die 

Schätze, die Sie 
suchen sollen, sind 
nicht irgendwo ver- 

steckt, im Gegenteil, 

sie liegen offen vor 

gen. Ihnen. Nur beim 
Sie können Ihren Schatzsu- 

cher entweder über die Ta- Aufsammeln dieser 

statur oder mit einem Joy- 

sick Save. Und an ve / Werfvollen Gegen- 

stände werden Sie 
von Monstern in 


High Score. (G. Klauser) 
unerheblicher 
J behin- 


n Monstern ein Schni 
en und Übersicht, vor 


deii. 
Sie Reaktionsve 


der Sprites vorhanden ist. 


Zeile 230 
Zeile 240-400: 


bauen 
Zeile 410-480: 

Tastatur 
Zeile 490-640: 
Zeile 650-770: 
Zeile 780-1050: 
Zeile 1060-1280: 
Zeile 1290-1320: 
Zeile 1330-1680: 
Zeile 1690-1730: 
Zeile 1740-3300: 
Zeile 3310-3440: 
Zeile 3450-3790: 

bau 
Zeile 3800-5970: 


Zeile 5980-7950: 








Form des Schatzes 
Sprites initialisieren, Spielfeld auf- 


Bewegen und Abfragen der Sprites/ 


Initialisieren der Geister 

Laden des Maschinenprogramms 
Subroutine alle Schätze gehoben 
Subroutine Zusammenstoß mit Geist 
Subroutine Ton initialisieren 
Subroutine Spielanleitung 
Subroutine Spielfeld aufbauen 
Subroutine Leitern stellen 
Subroutine Schätze verteilen 
Maschinenprogramm Bildschirmauf- 


Maschinenprogramm Bewegung/ 
Tastaturabfrage 
Spriteformen 


2. Erläuterungen: 

Da Video Bank 2 gewählt Yun, muß dies dem Screen 

Editor mit POKE 648,132 mitgeteilt werden. 

Wird ein Programm nac ı Zei ile 220 mit (RUN/STOP) (RE- 

STORE) abgebrochen, istiau i i i 

volles zu erkennen, da defScreen-Editor nicht automa- 

tisch zurückgesetzt wird. Dies kann jedoch durch ein PO- 

KE 648,4 manuell geschehen; 

Beim Einlesen der DATA. n des Maschinenprogram- 
cksummentest durchge- 

eiden. Dieser Test er- 
die sich gegenseitig aufhe- 


führt, um Eingabefehler 
kennt jedoch keine Fehle 
ben. 
wandf frei läuft, kann dieser Test 
lesen der Data-Zeilen zu ver- 
ist es, wenn die beiden Ma- 
schinenprogramme mit eines Monitors als Maschi- 
nenprogramm abgespeichert werden, da dies die Lade- 
zeit gewaltig verringert. 


Das Programm »Schatzsucher« 
nach Zeilennummern aufgeschlüsselt 


$C000-$C0C4: Pr zum Bildschirmaufbau 

$C400-$C92E: Pro ewegung/ 
Tastaturabfrage 

Temporäre 

Speicher: 

Zeiger: 





Einige Erläuterungen zum »Schatzsucher« 
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D er Autor Gerhard Klauser 
stellt sich im folgenden 
kurz selbst vor: 

— Geboren am 8.12.1958 in 
Dornbirn/Österreich 

— Ausbildung als Elektro- 
techniker 

— Derzeitige Tätigkeit: Test- 
programmerstellung für Lei- 
terplatten und Prüfplanung 
— Zur Spielidee: Als ich im 
Sommer 1983 den Commo- 
dore 64 erwarb, da waren 
nur wenige Spielprogram- 
me erhältlich. Daher be- 
schloß ich, ein Spiel, das ich 
auf einem Spielautomaten 
gesehen hatte, in verbesser- 
ter Form für den C 64 zu er- 
stellen. Das Ergebnis von zir- 


. ne Spielszene vom »Schatzsucher 7 ka 60 Stunden Arbeit liegt Ih- 

chen, zeigen a & SEEN nen nun vor. Änmerkung: 
er ı 26 nat: Das Spiel war ursprünglich 

m bewahren Sie lut. anslnn vollkommen in Basic ge- 


schrieben, es war jedoch so 
langsam, so daß ich die Be- 
wegungsabläufe in einem 
Maschinenprogramm ZU- 
sammenfaßte. 

(Ing. Gerhard Klauser) 












18 REM SCHATZSUCHER 

28 POKES6,127 

825 DIM LH(6,2):DIMLE(6,2) 

38 FORN=9TOS:FORY=DTOZE 

48 LH(X,Y)=D8 

58 LE(X,Y?=D 

88 NEXTY 

798 NEXTX 

89 GOSUB1339:G0SUB659 

98 PU=8:DU=-B:AS=-1:PG=B8 

1808 BA=32768 

118 FORX=BTOS2:READDA:POKE 15888 +BA+X ,„DA:NEXT 
128 FORX=B8TOS2:READDA:POKE15S72+BA+X ,DA:NEXT 
138 FORX=8TOS2:READDA:POKE 15935 +BA+X .DA:NEXT 
198 FORX=9T0852:READDA:POKE 165089 +BA+X ,DA:NEXT 
158 FORX=8T062:READDA:POKE 16864 +BA+X ,DA:NEXT 
168 FORX=OTOS2:READDA:POKE16128+BA+X,DA:NEXT 
178 FORX=BTOS2:READDA:POKESIZE+BA+X ,DA:NEXT 
188 FORX=9TOS2 :RENADDA:POKESSIS +BA+X ,„DA:NEXT 
190 FORX=B8T062 :READDA:POKESSB+BA+X „DA:TNEXT 
229 OT=PEEK (56578) 

218 POKESS378,PEEK (565578)0R3:POKES6ES76, <PEEK (56576 )AND2SZ2IOR1 

228 POKES6S578,0T:POKES48,132:PRINT"ÜJ" 

239 WE=42+128:POKES3158,WE 

248 POKE2848+BA ,247:POKEV+21,3 

E58 V=53248:POKEV ,32:POKEV+1 ,228:POKEV+21,1:POKEV+39,7:XxM=32: YM=228:POKE284B8+BA, 





















338 GOSUB1742 
348 GOSUB331® 
358 PO=-BA+1924+1NTCCYM-58)/8)848+INTC(XM-24)/8) 
368 PH=INT(PO/256):PL=PO-PH+256 

378 POKES3238,PL:POKES3239,PH 

388 GOSUBS38 

398 POKES3265 ‚PEEK (53265)0R16 

408 GOSUB1239 

418 REM MANN BEWEGEN/ABFRAGE 

428 SYS59176 
FORX=1TOSG:NEXT 









































Listing: »Schatzsucher« 


r° 


268 POKEV+16,8 
2708 POKEV+37,2:POKEV+38,7:POKEV+393,6:POKEV+48,5:POKEV+41 ,4:POKEV+42 ,3:POKEV+43,7 
288 POKEV+28,255 

298 PU=98:DU=B:AS=1:PG=B 

398 POKEV+21,3:POKE2849+BA,247 

318 GOSUBI169B8:POKES3149,8 

POKEV+18 ,PEEK (V+16)AND234 1 POKEV „32:POKEV+1 ‚229: YM=228:xM=32:POKE2848+BA ,247 


Ausgabe 5/Mai 1984 bILET, 9] 


781e DATA 0088,255,008 

458 IF(PEEK(V+3B)AND(1))=ITHENIOS® Vorgezogener Schluß des Listing u DATA 228.195 .000 
von Seite 95) »Schatzsucher« A 

468 PU=PU+PEEK (53149) 1POKES3149,8 ( EEE 


478 IFPU=18THEN?88 8319 DATA 229,0820,128 7848 DATN 888,131,808 
488 GOTO 428 6920 DATA 0808,028,128 7858 DATA 8082,131,008 
FRE REM ASE TTS ET NESAEREN anrceseegn 6938 DATA 288,170,128 7860 DATA 088,002,808 
soo EEIISIEENEIIFIBSHSEIEZIEITSEIESSERKI) 32:Y(3)=98: 8349 DATA 802,170,008 7878 DATA 800,0982,128 

a ce 8350 DATA ae2,170,088 7880 REM MANN STEIGEND 
518 POKEVY+2,XC1):POKEV+3,YC1) DEE, LINKS 

89350 DATA 808,170,080 

528 POKEV+4,X(2)-255:POKEV+5,Y(2) £ g 7838 DATA 000,869,088 





538 POKEV+8,X(3)1POKEV+7,Y(3) 83728 DATA 288,178,0888 „,99 DATA 804 ,255,998 
548 POKEV+8,X(4)-255:POKEV+9,Y(4):POKEV+16,20 6380 DATA 884,178,088 ,,,9 DATA 008,028,008 
558 POKE2841+BA,13:VC1)=B:POKE2B42+BA,14:VC2)=1 5338 DATA 0888,178,888 „,20 DATA 008,028,008 
559 POKE2843+BA,15:V(3)=2:POKE2844+BA,13:1V(4)=® ?880 DATA 0888,255,0888 ,,30 DATA 002,020,808 
578 FORK=1TO4:R(K)=2:NEXT 7148 DATA 082,028,088 
588 FORK=1T04 7158 DATA 002,178,088 
538 PO(CK)=BA+IO24+INTCCYCK)-50)/8)348+ INTCCKCK)-24)/8):NEXTK 7188 DATA 888,178,128 
688 FORK=1TO4:POKES3239+2=K ,CINT(POCK)/256)) 7178 DATA 889,179,128 
518 POKES3238+2%#K ,(POCKI-CINT<POCK)/256))32556) ıNEXTK 7188 DATA 008,178,832 
528 POKES32239+2,37:POKES3229+4 ‚34:1POKES3229+6 ‚,37:POKES3229+3,34 7198 DATA 808,178,032 
839 POKES3219+2,37:POKES3219+4 ‚34:POKES3219+6,,37:POKES3219+8,34 72088 DATA 0800,178,816 
648 POKEV+38 ,B:POKES4272+14 ‚255: POKES4272+15,255:POKES4272+18, 128:RETURN 7218 DATA 898, 170,008 
6858 REM LADEN DES MASCHINENPROGRAMMS 7228 DATA 0099 ,255,000 
868 ZIEL=49152:Xx5=9 72308 DATA 008,255,908 
678 READX: IFX=-1THEN?SB 7248 DATA 888,195,128 
888 XS=XS+X 7258 DATA 888,195,128 
838 IF X<>C-2)THEN GOTO 748 7269 DATA 898,194,208 
7988 READX8:READ CHECKSUM: IFXS=CHECKSUMTHENXS=8:G0OT0878 7278 DATA 088,194,128 
718 PRINT"Ü*5 "CHECKSUMMENFEHLER IN "X& 7288 DATA 898, 128,008 
728 PRINT*SOLLWERT="FCHECKSUM 7238 DATA 892,128,008 
738 PRINT"ISTWERT ="5XS:STOP 7388 REM GEIST FORM 1 
748 POKEZIEL,X:ZIEL=ZIEL+1:G0OT0678 7318 DATA 800,049,088 
759 IF ZIEL>S1473THENRETURN 7328 DATA 8008,0498,008 
75898 ZIEL=58176:60T0678 7338 DATA 009,179,008 
778 RETURN 7348 DATA 8982,178,128 
788 REM ALLE SCHAETZE GEHOBEN 7338 DATA 0082,105,128 
738 PG=(<PUxASz1O9)=PU(B)+CPG) 7368 DATA 138,179,1852 
808 PU=B:POKES3149,08 7378 DATA 1708,1798,178 
SsıBa IF MA<PGTHENMA=PG 7388 DATA 169,185,186 
328 VE=PEEK(V+21) 7398 DATA 178,085,170 
s30 GOSUB328 7488 DATA 138,885,162 
849 PRINT"LIHRE PUNKTE: ",PG 7418 DATA 0810,150,160 
859 PRINT" EIAAMAXIMALE PUNKTE: ",MA 7428 DATA 892,178,128 
858 PRINT"IMBIE HABEN NOCH ",<c4-DU)5* SCHATZSUCHER* 7438 DATA 802,178,128 
8378 IF DU=4 THEN PRINT"g BP IELENDE * :FORK= 1 T05099 :NEXTK :GOTO288 7448 DATA 8982,178,128 
889 FORK=1TOSBBB:NEXTKIAS=AS+I 7458 DATA 808,.170,008 
8308 IFAS=2THENPOKEV+21,7:G60T0318 7468 DATA. 0008, 130,988 
9389 IFAS=3THENPOKEV+21,15:G0T0318 7478 DATA 808,130,908 
318 POKEV+21,21:60T0318 7488 DATA 092,162,008 
929 SI-S54272:POKESI+I2,9:POKESI+13,255:POKESI+24,13:POKESI+11,33 74939 DATA 898 ,002,908 
9338 FORX=BTO2SSSTEP1S:POKESI+8,X:POKESI+7,255 75008 DATA 008 ,,002,9008 
349 FORY=BTO2SSSTEP 1S:POKESI+7,255-Y 7510 DATA 888,8190,128 
958 NEXTY 7528 REM GEIST FORM 2 
369 NEXTX 7538 DATA 008,949,008 
9378 POKESI+12,9:POKESI+13,8:POKESI+8,18:POKESI+7,177 Listing »Schatzsucher« 7548 DATA 032,948 ,808 
988 IF v2e=31 THEN UM=4 (Fortsetzung) 7558 DATA 168,178,042 
998 IF V2=1S5 THEN UM=3 7560 DATH 178,178,178 
1088 IF v2=87 THEN UM=2 7578 DATA 842,195,168 
1818 IF v2=83 THEN UM=1 7588 DATA 818,185,169 
19828 FORK=UM TO 8 STEP-1 75938 DATA 819,185,168 
1838 POKESI+11,33:POKESI+11,32 7888 DATA 818,170,1698 
1848 POKEV+21,<CPEEK(V+21)AND(255-21%)) 7818 DATA 018,179,168 
1858 FORY=BTOSBOB8:NEXTY:NEXTX:POKEV+21,8:PRINT "RE" : RETURN 7528 DATA 918,085,1680 
1868 REM ZUSAMMENSTOSS MIT GEIST 7839 DATA 810,1508,1808 
1878 S1-54272:POKESI+12,9:POKESI+13,255:POKESI+24,15:POKESI+8,8:POKES1+7,255:POK 7848 DATA 810,085,168 
ESI+11,17 7659 DATA 992,179,128 
1088 V2=PEEK(V+21):POKEV+21 ,V2AND2S4 7868 DATA 0882,178,128 
1098 FORZE=1TO1B8:POKEV+29,255:POKEV+23 ,255:POKESI+8,28 7878 DATA 0088,170,888 
1188 FORWA=1TOTB:NEXTWA:POKEV+2S,9:POKEV+23,B:POKESI+8,8:FORWA=1TO7B:NEXTWAINEXT 7588 DATA 888,132,000 
zE 76938 DATA 808,132,9808 
1118 POKEV+29,98:POKEV+23,8:POKESI+11,8 7788 DATA 888,132,8088 
1128 PG=(PUsAS#1O8):PUCBO)I+PG 7718 DATA 080,132,988 
1138 PU=8:DU=DU+1 7720 DATA 888, 132,088 
1148 IF MA<PGTHENMA=PG 7738 DATA 881,179,128 
1158 PRINT "2eppg“ 7748 REM GEIST FORM 3 
116B FOKEV+21,08 7750 DATA 08088,048,008 
1178 PRINT"AIHRE PUNKTE: ",PG 7768 DATA 808,048,908 
1180 PRINT"ERRMAXIMALE PUNKTE: ",MA 7778 DATA 880,179,008 
11998 PRINT’IBBIE HABEN NOCH *,<4-DU)>2* SCHATZSUCHER* 7788 DATA 892,178,128 
1280 IFDU=4 THEN PRINT" ERBBDPPPBPBBBBBBFFIELENDE *:FORK=1TOL1BOB:NEXTK:GOTOI1228 7738 DATA 082,105,128 
1218 GOTO1278 7888 DATA 818,185,169 
1228 POKE198,9: INPUT"BEBISCHWIERIGKEITSGRAD ANGEBEN (1-198)"7SG 7318 DATA 818,179,168 
12308 PU<B)=INT(SG) 7828 DATA 841,158,194 


12498 IFPUCBI>IOTHENPU(OI=1O 

1258 IFPUCBO><ITHENPU(BOI=I 

1269 SG=1989-188sPLC8):G0T0208 

1278 FORK=1T059889:NEXTK 

12839 POKEV+21,V2:60T0318 

12958 REM TON 

13089 SI=-54272:FL=SI:FH=SI+1:TL=SI+2: TH=SI+3:W=SI+4:A=5S1+5:H=SI+6:L=SI+24 
1310 POKEL,15:POKEN,15#16+15:POKEH, 1&216+1:POKETH ,8:POKETL ‚8: POKEFH, 14:1 POKEFL, 162 
1328 RETURN 

1338 REM SPIELANLEITUNG 

1349 POKES3288 ,2:POKES3281 ,2:PRINT’L" 

13598 PRINT"ÜIOPYRIGHT COPYRIGHT COPYRIGHT COPYRIGHT” 


7838 DATA 841,085,194 
7848 DATA 169,085,198 
7858 DATA 170,105,178 
7868 DATA 138,178,162 
7378 DATA 138,178,138 
7888 DATA 882,178, 128 
78938 DATA 888,170,0008 
79388 DATA 8088,138,008 
7318 DATA 889,139,008 
7928 DATA 088,198 ,128 
7338 DATA 299,128,000 
7949 DATA 808,128,000 


9 Kkyr 785o pm 002,160,008 


1368 
1370 
1330 
13938 
1408 
14108 
1420 
1430 
1843 
1359 
14608 
1470 
1438 
1498 
1388 
1510 
1528 
1538 
1548 
1550 
1568 
1578 
1538 
1590 
1608 
1810 
18520 
1638 
1548 
1650 
16550 
1570 
1650 
1698 
1708 
1718 
17808 
1738 
1748 
1758 
1760 
1770 
17838 
1738 
1808 
1810 
1820 
1838 
1849 
1858 
18608 
1878 
1889 
1838 
1908 


19198 
1920 


1939 

1998 

1958 

1969 

1970 

1988 

1998 
22888 
20198 
2820 
2038 
2038 
2058 
2068 
2978 
2830 
20938 
2108 
2110 
2128 
2138 
2148 
2158 
2168 
2178 
2188 
2198 
2208 
22108 
2220 
2238 
2238 
2259 
2268 
2270 
2288 
2298 


PRINT " mupstel" 

PRINTABBRBBBBBIZS C HA TZSUCHE" 

PRINT" EIIBPPRPRRPPRPIING. KLAUSER G. 
PRINT"EBERPRRRRBRBBSSO DORNBIRN 
PRINT"EBBBBPPPPRRBHAREHLINGEN S 

PRINT" EBEBPRRRRRPRRPBHUSTR IA“ 

PRINT" ERBEIICOFYRIGHT COPYRIGHT COPYRIGHT COPYRIGHT" 
FORK=1T03008:NEXTK 

PRINT"Ü" 

PRINT*ES GEHT DARUM, MOEGLICHST VIELE SCHAET2ZE"? 
PRINT"ZU HEBEN, OHNE VON DEN GEISTERN GEFANGEN"; 
PRINT"ZU WERDEN. " 

PRINT*’LWENN ALLE SCHAETZE GEHOBEN Sıno, DANN“ 
PRINT"ERHALTEN SIE EIN FREISPIEL.” 
PRINT"ZUSARETZLICH ERHOEHT SICH DER SCHWIERIG- KEITSGRAD." 
PRINT"BEI KONTAKT MIT EINEM GEIST WIRD NEU" 
PRINT*"GESTARTET. DIE ANZAHL DER SCHATZSUCHER" 
PRINT"WIRD UM EINS VERRINGERT“ 

PRINT*BEIM START STEHEN 4 SCHATZSUCHER ZUR VERFUEGUNG.” 
PRINT"E" 

PRINT"ERBRRBRBBBR EU EGUNG :* 
PRINT"EBBRRBRBRPI============-=-====" 


PRINT"EERBBRERRBBBKF > = AUFWAERTS" 
FRINT"ERBBRRRBBBI:.> = NMBEWAERTS” 
PRINT"IBBBRRBBBPBKL> = LINKS" 
PRINT"EBBEBRRPRBBK: > = RECHTS“ 


PRINT "ERBRRRRRRRNDER JOYSTICK 2" 
INPUT"WSCHWIERIGKEITSGRAD ANGEBEN (1-19)*7SG 
PU<BI=1NT(SG) 
IFPUCO>>LOTHENPU(OI=1O 
IFPU(B)I<ITHENPUCOY=I 
SG=-108-198+PU(0) 

RETURN 

REM SPEILFELD AUFBAUEN 
PRINT"U" 

syS49152 
POKES3230,,09:POKES3281,8 

RETURN 

REM LEITERN AUFBAUEN 
LAC2I=INT{RND(4)«3) +1 
IFLA(C2>?=1THENIS68 
LE<2,2)=INT(RND<(5)3+31)+1388+BA 
FORX=8T03 

POKELE (2,2) -X#38,115 

POKELE (2,2)-2249+54272-BA,10 
POKELE (2,2)-1-X240,64 
FOKELE(2,2)-1-X248+34272-Bf,10 
POKELE (2,2)-2-%440,107 

FOKELE (2 ,2)-2-Xx248+34272-BA, 18 
NEXTS 
LE<(2,1)=1INT(RND(5)#31)+1388+BA 
IFLE(2,1>>LEC2,2)+8>THENI9898 
IFLE<2,19< (LE<(2,2)-119THENIIBB 
GOTO1880 

FORX=9T03 

FOKELE(2,1)-X#48,115 

POKELE (2,1)-X*498+54272-BA,1® 
POKELE(2,1)-1-Xr40,64 
FPOKELE(2,19-1-X248+54272-BN,10 
POKELE (2,1)-2-X2340,187 

POKELE (2,1)-2-8*49+54272-BR,18 
NEXT 

LA(3)=2 

IFLA(C3)=1THEN2198 
LH(3,2)=1NT(RNDO(E)Is2I +1 
LEC3,2)3=INTCRND(2)231)+1468+BA 
IFLE(3,2)>LE(2,1)+5+169 THEN2859 
IFLE(3,2)<LE(2,1)-7+168 THEN2858 
GOTOZB818 
IFLE(3,2)>LE(2,23+5+168THEN28898 
IFLE(3,2)<LE(2,2)-7+188THEN2988 
G0T02818 

FORX=1TO4&LH(3,2) 

POKELE (3,2)3-(8-1)#48,115 

POKELE (3,23-(X-19240+54272-BN,18 
POKELE(3,2)-1-(%-1)240,64 
POKELE (3,29-1-(8-1)#40+54272-BA,18 
POKELE (3,29-2-(X-1)3248,187 

POKELE (3,29-2-(X-1)848+54272-BA,168 
NEXT 

LH(3,1)=1NTCRNO (SIE) +1 
LE<3,1)=INT(RND(2)#31)+1469+BA 
IFLE<3,12>LE(C2,1)+3+16BTHEN221O 
IFLE(3,1)<LE(2,1)-3+1698THEN221®8 
GOoTO2178 
IFLE(3,1)>LE(2,2)+5+165B8THEN2248 
IFLE(3,1)<LE(2,2)-7+159THENE248 
G0T02178 
IFLE<(3,1) LEI ,2>+5THENEETO 
IFLE(3,19<LE(3,2)-7THEN2278 
GOTO2178 

FORX=1TO44LH(3,1) 
POKELE(3,19-(X-1>8248,115 
POKELE(3,1)-(X-1)840+54272-BA,18 


Listing »Schatzsucher« 
(Fortsetzung) 


2398 

2318 

2328 

2338 

2348 

23508 

2368 
2378 

2388 
2398 
24908 
2418 
2428 
2438 
2448 
2458 
2460 
2478 
2488 
2498 
2508 
2518 
23520 
2530 
25308 
2358 
2568 
2578 
2580 
25938 
2668 
2618 
2628 
2630 
26548 
2658 
2660 
26578 
2688 
2698 
2708 
2719 
e7r28 
738 
2740 
27508 
27608 
2770 
2788 
2798 
2808 
2818 
28208 
2830 
2849 
2859 
28368 
2878 
2888 
2838 
2908 
29108 
2928 
29330 
2348 
2358 
2960 
2978 
2988 
2998 
30898 
39018 
3829 
3938 
3848 
3050 
3868 
3979 
38838 
3030 
3188 
3118 
3128 
3138 
3148 
3158 
3168 
3178 
3180 
3198 
3298 

3218 

3228 
3238 


POKELE(3,1>-1-(x-12«.408,64 

POKELE (3,1) -1-(X-1)#40+54272-BN,10 
POKELE (3,1>-2-(X-1)%248,107 
POKELE(3,1)-2-(X-1)249+54272-BA,1® 
NEXT 

LAC4I=INTCRNDCIISEI +1 
IFLA(4)=1THEN2478 

LH(4,2)3=1 
LE(4,2)=1NT(RND(2)#31)+1628+BA 
FORX=1T0O4=LH(4,2) 
FOKELE(4,29-(8-198298,115 

POKELE (4 ,2)-(X-1)x48+54272-BA,1O 
POKELE (4 ,2)-1-(%-128248,64 
POKELE(4,2)-1-(X-1)#49+54272-BA,1O 
POKELE (4 ,2)-2-(X-17*48,107 

POKELE (4 ,2)-2-(8-1)#48+54272-BN,1® 
NEXT 
LE(4,1)=1NT(RNDO(2)831)+1628+BA 
LH(4,1)3=1 

IFLE<4,1)>LE(4 ,23+7THEN2S28 
IFLE(4,1)<LE(4,2)-18THENES2EB 
60702478 

FORX=1TO4&LH(4,1) 
POKELE(4,19-(X-1>348,115 
FOKELE(4,1)-(8-1)249+54272-BA,1O 
POKELE (4,1>-1-(%-1)=248,64 

POKELE (4,1)-1-(X-1)x248+59272-BR,10 
POKELE(4,1>-2-(x2-1)8248,107 
POKELE(4,1)-2-(%-1)248+54272-BA,18 
NEXT 

LACSI=INTERND<7I#4 #1 
IFLA(SI=1THENZ2798 
LH(S,2)=INT(RND(E)z4) +1 

IFLH<S ,2I>2THENLH(S,2)=2 
LE(S,2)=1INT(RND(2)231)+1788+BA 
IFLE(S5,2>>LE(4,1)+5+160THEN2688 
IFLE<(S,2)<LE(4,13-7+15B8THENE688 
GOTO2848 
IFLE(S5,2)>LE(4,23+5+16BTHEN2?719 
IFLE(S,2)<LE(4,2)-7+160THENZ2?718 
GS0T02648 

FORX=1TO4:LH(5,2) 

POKELE (3,2)-(x-1>2#48, 115 

POKELE (5,2)-(X-1)*248+54272-BA,10 
POKELE (S5,2)-1-(X-12#48,64 
POKELE(S,2)-1-(x-1)x248+54272-BA,10 
POKELE(S5,2)-2-(X-1>348,107 

POKELE (5,2)-2-(X-198248+549272-BA,10 
NEXT 

REM 

LH(S,19=INT(RND(E)F2) +1 
LECS5,1I=1INTCRND(2)E31)+1788+BA 
IFLE(S,1I>LE(4,1)+3+158 THEN2858 
IFLE(5,19<SLE(4,1)-3+168THEN2858 
GOTO2818 

IFLE<S,1)>LE(4 ,2)+3+1508 THEN2888 
IFLE(S,19<LE(4,2)-3+160THEN2838 
GOTO2818 
IFLE<(5,1)>LE(S,2)+9THEN2E318 
IFLE(S5,1)<LE(S,2)-7THENZ318 
G0TO2818 

FORX=1TO4A4LH(5,1) 
POKELE(5,1)-(8-19#48,115 
POKELE<5,1)-(X-1)x240+549272-BN,108 
POKELE (5,19-1-(X2-12848,64 

POKELE (5,1)-1-(%-1)x248+54272-Bf,10 
POKELE (5,1>-2-(X-12248,107 

FOKELE (5,1)-2-(8-1)8248+34272-Bn,18 
NEXT 

LH(&,2>7=1 

LA(SI=2 

IFLA(SI=1THEN317®8 
LE(S5,2)=1NT(RND(2)x31)+1948+BA 
IFLE (8,2) >LE(S,1)+5+158 THEN306B8 
IFLE(6,2)<LE(S5,12-7+1688THEN3968 
GOoTO3229 

IFLE(S5,2)>LE(5,2)+5+168 THEN3898 
IFLE<S ,2)<LE(S,2)-7+1650THEN3939 
G0T03928 

FORX=1TO4=LH(6,2) 

POKELE (68,27 -CX-19:48,115 
POKELE(6,2)-(X-1)248+54272-BA,1® 
POKELE (6 ,2)-1-(X2-1)#48,64 
POKELE(8,2)-1-(X-1)249+54272-BA,18 
POKELE (6,23-2-(%8-1)248,107 

POKELE (8,2) -2-(X-1)248+54272-BA,18 
NEXT 

LH<6,1)=1 
LE<6,1>=INT{RND(2)#31)+1948+BA 
IFLE(8,1>>LE(S,2)+8THEN3228 
IFLE(6,1)<LE(6,2)-7THEN32298 
G0T03188 

FORX=1TO4&LH (6,1) 
FOKELE(6,1)-(X-1)8248,115 


3248 POKELE(6,1>-(0X-1)3249+59272-BA,18 
3258 POKELE<6,1)-1-(X-1)248,64 
3268 POKELE(6,1)-1-(X-1)348+549272-BA,10 
3278 POKELE(6,1)-2-(X-1)248,107 
3288 POKELE(6,1)-2-(X-1)349+54272-BA,10 
s238 NEXT 
3388 RETURN 
3318 REM SCHARETZE VERTEILEN 
3328 AZ=8 
3339 FORX=8T09 
3348 PS=INT(RND<8)337)+2 
3358 ZE=INTCRND<4)26) +1 
3368 IFPEEK(1184+BA+PS+<ZE-1)3160)=32 THEN3388 
33708 GOTO3348 
3380 IFPEEK(C1184+BA+PS-I+(ZE-1)*160)= 168 THEN3348 
33938 IFPEEK(1184+BA+PS+I+CZE-1)21609)= 159 THEN3348 
3498 POKE<1184+BA+PS+(CZE-13#168),LE 
3418 POKE(1IO4+PS+(ZE-1)8168+54272>,13 
3428 AZ=AZ+1 
39339 NEXTX 
2448 RETURN 
3459 REM MP DATA ZEILEN 
2468 DATA 1658, 8, 162, 8, 173, 194 
3478 DATA 192, 133, 251, 173, 195, 192 
3488 DATA 133, 252, 169, 13, 145, 251 
3438 DATA 238, 251, 248, 3, 76, 27 
3598 DATA 192, 2308, 252, 165, 252, 201 
3518 DATA 219, 248, 3, 76, 14, 192 
3528 DATA 165, 251, 281, 255, 248, 3 
3530 DATA 76, 14, 192, 234, 189, 8 
3548 DATA 133, 251, 1869, 132, 133, es2 
3558 DATA 168, 8, 32, 181, 192, 169, -2 
« "3460 - 35359*, 9253 
3568 DATA 168, 133, 251, 1689, 132, 133 
35708 DATA 252, 1608, 8, 32, 181, 192 
3588 DATA 169, 64, 133, 251, 169, 133 
3598 DATA 133, 252, 168, 8, 32, 181 
36588 DATA 192, 169, 224, 133, 251, 169 
3618 DATA 133, 133, 252, 168, 8, 32 
3828 DATA 181, 192, 169, 128, 133, 251 
3630 DATA 169, 134, 133, 252, 168, 8 
3648 DATA 32, 181, 192, 169, 32, 133 
3858 DATA 251, 169, 135, 133, 252, 168, -2 
‚, "3568 - 3650", 3959 
3668 DATA 8, 32, 181, 192, 169, 182 
36578 DATA 133, 251, 169, 135, 133, 252 
3688 DATA 168, 8, 32, 131, 192, 182 
3638 DATA 8, 169, 8, 133, 251, 169 
3788 DATA 132, 133, 252, 168, 39, 169 
3718 DATA 168, 1345, 251, 288, 145, 251 
3728 DATA 232, 224, 24, 248, 19, 163 
3730 DATA 48, 24, 181, 251, 176, 5 
3748 DATA 133, 251, 76, 147, 192, 133 
37598 DATA 251, 238, 252, 76, 147, 132 
3768 DATA 96, 169, 168, 145, 251, 208 
3778 DATA 192, 48, 248, 3, 76, 181 
3788 DATA 192, 96, 88, 218 
3738 DATA -2, "3668 - 3798", 11165, -1 
3888 DATA 173, 159, 287, 281, 170, 2408 
3818 DATA 3, 32, 19, 288, 169, 255 
3828 DATA 141, 2, 2208, 165, 283, 281 
3838 DATA 41, 208, 5, 169, 33, 76 
3848 DATA 56, 196, 281, 44, 288, 5 
3359 DATA 1869, 36, 76, 56, 196, 281 
3868 DATA 42, 288, 5, 169, 34, 76 
3878 DATA 56, 198, 281, 58, 208, 5 
3888 DATA 169, 37, 76, 56, 196, 32 
38938 DATA 158, 208, 162, 254, 142, 192, -2 
‚ "3808 - 38938* „ 76858 
3388 DATA 227, 162, 1, 168, 8, 148 
3318 DATA 168, 287, 142, 176, 287, 153 
3928 DATA 288, 287, 32, I, 199, 1494 
29338 DATA 2, 32, 236, 196, 169, 17 
3948 DATA 131, 4, 212, 169, 16, 141 
3958 DATA 4, 212, 32, 38, 208, 168 
3968 DATA 41, 173, 246, 287, 133, 253 
3378 DATA 173, 247, 287, 133, 254, 177 
3388 DATA 253, 285, 158, 287, 248. 8 
39398 DATA 169, 8, 141, 157, 207, 78, -2 
‚ "3988 - 3998", 8658 
4888 DATA 131, 196, 169, 32, 1945, 253 
4818 DATA 169, I, 141, 157, 287, 168 
4828 DATA 2, 148, 168, 287, 162, 253 
4838 DATA 142, 192, 287, 162, 2, 142 
4848 DATA 176, 287, 32, 22, 198, 32 
4858 DATA 236, 196, 168, 1, 32, 72 
30868 DATA 288, 168, 4, 145, 168, 207 
4878 DATA 162, 251, 142, 192, 297, 162 
4888 DATA 4, 142, 176, 287, 32, 22 
4898 DATA 198, 32, 236, 196, 168, 2, -2 
»‚, "4888 - 4898", 8288 
4188 DATA 32, 72, 288, 169, 6, 148 


a 2a 


168, 287, 162, 247, 142, 192 
207, 162, 8, 1492, 176, 207 

32, 22, 198, 32, 236, 196 

168, 3, 32, 72, 288, 1608 

8, 148, 168, 207, 162, 239 

142, 192, 287, 162, 16, 142 
176, 2087, 32, 22, 198, 32 

836, 196, 168, 4, 32, 72 

2088, 936, 185, 288, 287, 153, -2 


"4108 - 4198", 8156 


224, 287. 281, 33, 248, 14 

281, 36, 248, 13, 281, 37 

248, 12, 281, 34, 248, 11 

e4, 96, 76, 16, 197, 76 

684, 197, 76, 112, 197, 76 

160, 197, 185, 246, 207, 56 

233, 48, 144, 18, 133, 253 

185, 247, 2087, 133, 254, 76 

44, 197, 133, 253, 185, 247 

287, 36, 233, 1, 133, 254, -2, "4208 - 4298“, 8499 
165, 253, 153, 246, 207, 165 
254, 153, 247, 287, 195, 208 
887, 153, 224, 207, 32, 208 

197, 36, 185, 246, 297, 24 

185, 48, 176, 18, 133, 253 

185, 247, 287, 133, 254, 76 

s2, 197, 133, 253, 185, 247 

297, 24, 185, I, 133, 254 

165, 253, 153, 246, 207, 165 
854, 153, 247, 297, 183, 208, -2 


"43088 - 4398", 105208 


207, 153, 224, 287, 32, 218 
197, 96, 185, 246, 207, 24 Listing »Schatzsucher« 
185, 1, 178, 18, 133, 253 (Fortsetzung) 

185, 247, 8087, 133, 254, 76 

148, 197, 133, 253, 185, 847 

207, 24, 185, 1, 133, 8254 

165, 253, 153, 246, 287, 165 

254, 153, 247, 207, 185, 288 

287, 153, 224, 287, 32, 228 

197, 96, 185, 246, 287, 56,-2, "4408-4498*, 10134 
233, 1, 144, 18, 133, 253 

185, 247, 287, 133, 254, 76 

188, 197, 133, 253, 185, 2497 

207, 56. 233, 1, 133, 254 

165, 253, 153, 246, 287, 165 

254, 153, 247, 287, 185, 2988 

207, 153, 224, 207, 32, 2853 

197, 96, 185, 1, 288, 56 

233, 8, 153, 1, 208, 96 

185, 1, 288, 24, 185. 8, -2. "4508 - 4598", 93453 
153, 1, 288, 96, 185, 8 

208, 24, 185, 8, 176, 4 

153, 8, 288, S6, 153, 8 

208, 173, 16, 288, 13, 176 

287, 141, 16, 288, 96, 185 

8, 208, 56, 233, 8, 144 

4, 153, 8, 288, 36, 153 

©, 288, 173, 16, 288, 45 

192, 287, 141, 16, 288, 896 

185, 224, 287, 281, 33, 208,-2, "4600-4690", 7254 
3, 76, 189, 198, 201, 36 

288, 3, 76, 189, 198, ı92 

®2, 208, 3, 76, 149, 198 

192, 6, 288, 3, 76, 149 

198, 173, 27, 212, 56, 233 

128, 194, 5, 169, 33, 76 

68, 198, 169, 36, 153, 288 

287, 32, 1, 199, 144, 3 

78, 255, 198, 185, 224, 297 

153, 288, 287, 32, I, 199, -2, "4788 - 4790", 7654 
144, 3, 76, 255, 198, 201 


37, 888, 11, 169, 34, 153 


288, 287, 32, 1, 199, 76 


855, 1938, 281, 34, 208, ii 


169, 37, 153, 288, 287, 32 
I, 199, 76, 255, 198, 281 
33, 288, 11, 169, 36, 153 


208, 207, 32, I, 199, 76 
255, 198, 169, 33, 153, 208 
e07, 32, 1, 199, 76, 255, -2, "4808 - 4898", 7972 


188, 173, 247, 287, 56, 849 


247, 207, 194, 17, 248, 3 
76, 182, 198, 173, 246, 207 
55, 249, 246, 287, 194, 3 
75, 182, 198, 234, 234, 169 
33, 76, 68, 138. 234. 234 


163, 36, 76, 68, 198, 185 


224, 287, 153, 2088, 297, 32 


1, 199, 144, 3, 76, 835 
198, 173, 27, 212, SS, 233, -2, "4988-4990", 9243 
128, 194, 8, 169, 37, 1353 


288, 207, 76, 224, 138, 169 
34, 153, 288, 207, 32, 1 


59839 
so48 
s259 
sos® 
seo 
so88 
sos® 
sıeo 
5118 
sı28 
5138 
5148 
51508 
sis® 
5170 
sıs8 
5198 
s2o8 
s2198 
s220 


s248 
s250 
s2s0 
se7ro 
s2s8 
5298 
53908 
5318 
s328 
5338 
5348 
5358 
— 5369 
5370 
5388 
5399 
5408 
54198 
5420 
54398 
5498 
s458 
5460 
s4798 
5488 
5438 
sso0 
ssı8 
ss28 
5538 
5548 
‚5558 
3560 
5570 
s5s0 
5598 
5628 
s810 
ss28 
—. 3638 
5848 
ss530 
SssD 
‚56798 
Sss88 
sss8 
s’eo 
s7ı0 
sreo 
5738 
‚5748 
s7so 
s7so 
5770 
5788 
5738 
sseB 
58108 
se2o 
s830 
s848 
ssso 
s350 
5870 
seso 
s392 
sso00 
5910 
5320 
59330 
5348 
53950 
s3s0 


DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 


DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
Data 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
OATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 


1939, 144, 3, 76, 255, 198 
281, 37, 288, 11, 169, 34 
153, 288, 207, 32, 1, 199 
78, 2855, 198, 169, 37, 153 
208, 2087, 32, I, 199, 56 
96, 185, 288, 887, 28, 
248, 14, 281, 36, 248, 13, 
201, 37, 248, 12, 291, 34 
248, 11, 24, 986, 76, 153 
199, 76, 286, 199, 76, 32 
199, 185, 246, 287, 56, 233 
1, 144, 18, 133, 851, 185 
247, 287, 133, 252, 76, 59 
199, 133, 251, 185, 247, 287 
ss, 233, 1, 133, 232, 148 
18, 281, 168, 8, 177, 251 
281, 1608, 248, 19, 169, 48, 
177, 251, 281, 166, 248, 11 
169, 88, 177, 251, 281, 168 
248, 3, 76, 3, 2088, ?6 

11, 288, 185, 246, 207, 24 
185, 1, 176, 18, 133, 251 
185, 247, 807, 133, 252, 76 
128, 199, 133, 251, 185, 247 
207, 24, 1085, 1, 133, 252 
148, 18, 281, 168, 2, 177 
@5i, 281, 169, 248, 19, 168, 
42, 177, 851, 281, 168, 248 
11, 168, 82, 177, 251, 281 
168, 248, 3, 76, 3, 208 

76, 11, 288, 185, 246, 2087 
56, 233, 48, 144, 18, 133 
e5ı, 185, 247, 207, 133, 252 
76, 181, 199, 133, 251, 185 
247, 287, 36, 233, 1, 133 
852, 148, 18, 281, 168, © 
177, 851, 281, 168, 248, 
288, 192, 3, 248, 3, 76 
186, 199, 76, 3, 208, 76 
il, 2808, 185, 246, 207, 24 
105, 48, 176, 18, 133, 251 
1985, 247, 887, 133, 252, 76 
234, 199, 133, 251, 185, 247 
207, 24, 185, 1, 133, 252 
198, 18, 2081, 160, 88, 177 
851, 281, 1608, 248, 11, 208 
192, 83, 248, 3, 76, 239, -2, 
199, 76, 3, 288, 76, Il 
288, 172, 18, 281, 185, 288 
887, 56, 396, 172, 18, 281 
185, 288, 207, 24, 35, 169 
178, 141, 159, 287, 168, 2 
169, 37, 153, 224, 207, 168 
6, 153, 224, 287, 169, 34 
168, 4, 153, 224, 297, 168 
8, 153, 224, 207, 169, 255 
191, 14, 212, 191, 15, 212, 
169, 123, 141, 18, 212, 169 
15, 141, 24, 212, 169, 8 
141, 157, 287, 96, 185, 248 
135, 281, 15, 208, 2, 169 
ı2, 24, 185, 1, 153, 248 
135, 96, 185, 224, 2087, 133 
e53, 281, 34, 248, 42, 201 
37, 248, 19, 173, 248, 135 
281, 251, 248, 6, 169, 251 
141, 248, 135, 96, 169, 252, 
1941, 248, 135, 96, 173, 248 
135, 281, 247, 248, 6, 169 
847, 141, 248, 135, 96, 169 
248, 141, 248, 135, 96, 173 
848, 135, 281, 249, 248, 6 
169, 249, 141, 248, 135, 96 
169, 2598, 141, 248, 135, 96 
169, 224, 141, 2, 228, 173 
8, 228, 41, I, 288,5 
169, 33, 76, 8, 281, 
8, 228, 41, 2, 2088, 5 
169, 36, 76, 8, 281, 
®, 228, 41, 4, 208, 5 
169, 34, 76, 8, 2081, 
®, 228, 41, 8, 2808, 5 
169, 37, 76, 8, 281, 
i, 228, 41, I, 288, 5 
169, 33, 76, 8, 281, 
1, 228, 41, 2, 2088, 5 
169, 36, 76, 8, 281, 
i, 228, a1, 4, 208, 5 
169, 34, 76, 8, 281, 173 
1, 228, si, 8, 288, 14 
169, 37, 141, 18, 281, 169 
855, 141, 2, 828, 173, 18 
281, 96, 169, 255, 191, 2 
228, 86, 


33 


-2, 5888 - 50898*, 7954 


-2, "5188 - 5199°, 8659 


-2, "5208 - 5299", 89098 


11, -2, "53008 - 5339", 9162 


"5488 - 5430", 8783 


Listing »Schatzsucher« 
(Fortsetzung) 


-2, "5508 - 5599", 8427 


-2, "56988 - 3698", 8665 


173, -2, "5708 - 5798°, 9326 


173 
173 
173 
173 
173, "5388 


-e, - 5898", 5658 


s370 
5989 
5998 
so08 
s019 
6920 
5039 
5038 
ses® 
69598 
sord 
g958 
5030 
8108 
g118 
gız8 
6138 
6148 
5158 
E168 
5178 
Ssı188 
68199 
5282 
6210 
g228 
8230 
g248 
s2so 
6268 
6270 
6258 
s2308 
5398 
6318 
53208 
8338 
53940 
53508 
53608 
53708 
6358 
5398 
589 
84108 
©428 
68430 
5448 
s458 
6468 
5478 
84808 
54938 
6508 
s5ıe 
6520 
68538 
8548 
6559 
s568 
s57o 
65558 
6738 
5688 
8518 
66528 
5539 
8548 
8550 
66658 
55708 
6558 
6599 
8708 
8718 
6728 
6738 
6748 
8758 
6768 
8770 
6788 
8738 
63808 
gs 
6828 
6338 
g848 
5359 
5568 
6378 
5358 
6838 
5398 


DATA 


-2, "59388 


REM MANN STEHEND RECHTS 


DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 


000,058,02088 
008 ,255,00808 
000.028,008 
008 ,021,8088 
009,020,088 
008 ,8028,008 
099,178,008 
092,178,128 
810,849,168 
008,048,0836 
0904 ,049,008 
008,049,0088 
0200,060,808 
008,068,808 
000,012,0088 
008,2912,088 
220,012,0088 
298,0212,008 
008,812,008 
0008 ,008,008 
2920,0810,088 


REM MANN GEHEND RECHTS 


DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 


000,069,0088 
008 ,255,008 
008 ,020,008 
008,021,008 
200 ,020,008 
008 ,028,0088 
000,042,008 
008,942,168 
2009,0409,164 
008,048,808 
009,0492,008 
008 ,048,088 
200 ,040,9088 
008 ,068,0808 
000 ,063,0088 
098 ,051,192 
0098,0493,192 
008,0948,192 
0208 ,893,128 
0088 ,032,168 
008,0409,088 


REM MANN STEHEND 


DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 


209,060 ,008 
088 ,255,0088 
000 ,0920,008 
008,084 ,0808 
2908 ,,0208,008 
008 ,028,00808 
0092,170,008 
022,178,128 
02198,040,168 
024 ,048,932 
0008,048,016 
2028 ,0248,8808 
099,049,088 
0208 ,060,808 
020,069,008 
008,048,8008 
000,0943,008 
008 ,048,088 
000,048,088 
0908 ,032,088 
008,160,088 


LINKS 


REM MANN GEHEND LINKS 


DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 


028,069,200 
088 ,255,088 
0008 ,020,008 
090,084 ,088 
200 ,822,088 
008,028,008 
008,168,888 
9108,168,008 
025,249,008 
008 ,048,088 
202 ,849,008 
208,04998,0808 
0009,049,008 
008 ,068,2088 
0008 ,252,008 
0083,216,808 
093,812,008 
003,012,088 
0982,812,088 
010,0088,09088 
0288 ,840,088 


REM MANN STEIGEND RECHTS 


DATA 
DATA 
DATA 
DATA 


000,0609,988 
0808 ,255,816 
008 ,8208,032 
008 ,028,832 


‚4 


- 5979*, 4346, -1 


Das Listing 
wird auf 
Seite 92 
vorgesetzt 


37152 des VC 20. Das entsprechen- 
de Register des C 64 ist 56320. 

Ich habe auch erklärt, wie die 
Code-Zahlen zustande kommen. In 
einem kleinen Demonstrationspro- 
gramm haben wir dann durch Ab- 
fragen dieses Registers mit PEEK 
bestimmte Programmschritte mit 
Tastendruck gesteuert. 


Ein kurzer 
Rückblick 


Wir haben auch herausgefunden, 
daß das Betriebssystem des Com- 
puters bei Verwendung von Basic 
eine Abfrage von nur acht Tasten 
zuläßt. Die Abfrage aller Tasten, 
auch mehrerer Tasten gleichzeitig, 
mit einem Programm in Maschinen- 
code habe ich Ihnen für den Schluß 
versprochen. 

Wir sind aber noch einen Schritt 
weitergegangen und haben heraus- 
gefunden, daß diese Code-Zahlen 
der 64 Tasten umgerechnet und für 
Zeichen- und Steuertasten getrennt 
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in die Speicherzellen 203 und 653 
gebracht werden. 

Mit dem folgenden kleinen Pro- 
gramm haben wir dann diese bei- 
den Speicherzellen abgefragt und 
eine Tabelle angefertigt. 

Tippen Sie ein: 
100 PRINT PEEK(203),PEEK(653) 
200 GOTO 100 


Für diejenigen Leser, die Teil 1 
nicht gelesen oder keine Tabelle 
angefertigt haben, habe ich diesmal 
die Tabelle dabei. Der Grund, daß 
die Zahlen für die beiden Compu- 
ter, trotz gleicher Tastatur, verschie- 
densind, liegt darin, daß die elektri- 
sche Anordnung der Tasten, in ei- 
ner 8 x 8-Matrix (die ich das letzte 
Mal für den VC 20 gezeigt habe), 
beim C 64 anders sind. 
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Im Gedenken an diesen Spruch 
meines Latein-Lehrers zeige ich 
noch einmal die Anwendung dieser 
Code-Zahlen in dem folgendem 
Programm l.Zeilenin (), wie gesagt, 
sind für den C 64, aber nur dort, wo 
er sich vom VC 20 unterscheidet. 


Die Wiederholung ist die 
Mutter der Weisheit 


Natürlich wähle ich wieder die 
Funktionstasten und am besten 
auch noch eine andere Tastenkom- 
bination. Zweck der kleinen De- 
monstration soll das Umschalten auf 
verschiedene Bildschirmrahmen- 
und Hintergrundfarben sein. Ich 
schlage vor, Sie nehmen wie üblich 
die Zeitschriftzum Computer undle- 
sen tippend weiter. Es folgt nun das 
Programm 1 zur Tastaturabfrage. 
10 PRINT CHR$(147) 

Diese Befehlsfolge löscht den 
Bildschirm. Die Code-Zahlen der 
Funktion CHR$ werde ich noch er- 
klären. 

Die Zeilen 20 und 30 erleichtern 
die Tipperei und machen übrigens 
das Programm ein bißchen schnel- 
ler. Sie ordnen den Variablen A und 
B den Inhalt der Speicherzellen 203 
und 653 — die wir ja abfragen wol- 
len — zu. 

20 A=PEEK(203) 
30 B=PEEK(653) 

Jetzt geht's los mit der Fragerei. 
Die Taste fl, mit der wir die Farb- 
kombination Blau/Gelb schalten 
wollen, hat folgende Code-Zahlen: 
40 IF A=39 AND B=0 THEN 
POKE 36879,126 
(40 IF A=4 AND B=0 THEN POKE 
53280,6:POKE 53281,7 ) 
f2 ist dieselbe Taste, aber ge- 
SHIFTet (B=|). Die Farben sollen 
jetzt Rot/Grün sein: 
50IFA=39 AND B=1THEN 
POKE 36879,45 
(SOIF A=4 AND B=1THEN 
POKE 53280,5: POKE 53281,2) 

60 IF A=47 AND B=4 THEN 
POKE 36879,25 

(SO IF A=5 AND B=4 THEN 
POKE 53280,1: POKE 53281,1) 

Zeile 60 bestimmt ebenfalls eine 
Funktionstaste und zwar f3. Aller- 
dings habe ich sie willkürlich mit 
der CTRL-Taste kombiniert, nicht, 
um Sie zu verwirren, sondern um zu 
zeigen, daß wir mit den f-Tasten 
mehr als acht Funktionen festlegen 
können, nämlich 32! (Vier f-Tasten 
mal acht Steuertasten-Kombinatio- 
nen).' 


IND =..ı 


Mit dem Klammeraffen »@« schal- 
ten wir die Farben in den Normalzu- 
stand zurück. 

70 IF A=53 AND B=0 THEN 
POKE 36879,27 

(70 IF A=46 AND B=0 THEN 
POKE 53280,3: POKE 53281,1) 

Zeile 80 läßt das Programm im 
Kreis laufen, so daß die Funktionsta- 
sten beliebig oft ausprobiert wer- 
den können. S 80 GOT020 


Funktionstasten im 


Überfluß 


So, jetzt kommt der absolute Hit 
dieser Methode! 

Ich habe gerade vorher gesagt, 
daß wirnnicht acht, sondern 32 mögli- 
che Funktionstasten haben, nämlich 
durch Verwendung der vier f-Ta- 
sten mit den acht Steuertasten- 
Codes in Speicherzellen 653. 

Dasselbe ailt für jede andere Ta- 
ste natürlich auch! 

Der Computer benützt allerdings 
einige davon, zum Beispiel die 1 
(SHIFT) für die Zeichen über den 
Zahlen beziehungweise rechts un- 
tenaufden Tasten, die2(C=)für die 
Zeichen links unten auf den Tasten 
und die 4 (CTRL) für die Farben. 

Wir können daher mit den vom 
Computer benutzten Zahlen 3, 5, 6 
und 7 aus Zelle 653 in Kombination 
mit allen 55 Tasten eine riesige An- 
zahl verschiedener »Funktionsta- 
sten« erfinden und sie in unseren 
Programmen einsetzen. 


Der Computer geht bei 
der Abfrage noch 
einen Schritt weiter 


Aber auch die 4 der CTRL-Taste, 
die ja nur die obere Reihe der Ta- 
sten beeinflußt, hat einen prakti- 
schen Wert, meiner Meinung nach 
sogar einen sehr großen, da sie ja 
nur einen einzigen Tastendruck er- 
fordert und nicht eine Kombination. 

Die CTRL-Taste kombiniert mit 
den 35 Tasten der unteren drei Rei- 
hen der Tastatur gibt uns mehr 
»Funktionstasten« als wir wahr- 
anni jemals brauchen wer- 

en. 

Mehrere handelsübliche Zusatz- 
module und -programme verwen- 
den diese Methode, zum Beispiel 
auch die »Programmierhilfe« von 
Commodore. Verwenden Sie's 
doch auch! Das Kochrezept dazu 
steht oben in den Zeilen 50 bis 80. 


Um das Ergebnis eines Tasten- 
drucks weiter zu verarbeiten, wäre 
dem Computer die Abfrage zweier 
Speicherzellen zu langsam. Außer- 
dem entsprechen diese Tastenco- 
des keiner internationalen Norm, 
was in Verbindung mit anderen Ge- 
räten sehr lästig wäre. 

Es gibt den international aner- 
kannten ASCII-Code (American 
Standard Code for Information In- 
terchange), der ursprünglich für die 
Zeichenübertragung von Fem- 
schreibern erfunden wurde. Er be- 
steht aus Dualzahlen mit einer Län- 
ge von 8Bit oder fallsSie Dualzahlen 
nicht kennen (eine erste Einführung 
ins Dualsystem steht im Grafikkurs) 
aus Zahlen von 0 bis 255. 

In diesen ASCII-Code wandelt 
der Computer nun die oben ver- 
wendeten Codezahlen der Taster » 
um. Die Umwandlung ist denkba. 
einfach. 


Umrechnung des 
Tastatur-Codes in den 
ASCII-Code 


Im nicht löschbaren Speicher 
(ROM) des Betriebssystems stehen 
vier Tabellen mit Zahlen. 

Wenn man nun die Code-Zahl ei- 
ner Taste zur ÄAnfangsadresse der 
Tabellen addiert, erhält man eine 
Adresse, inder die ASCII-Codezahl 
gespeichert ist. Einfach, nicht wahr? 

Probieren geht über studieren. 
Die Tabelle der ungeSHIFTeten 
Zeichen, also der Zahlen und Groß- 
buchstaben, beginnt beim VC 20 ar 
Speicherzeile 60510, beim C 64 al 
60289. 

Nehmen wir das »G«, sein Taten- 
code aus der Tabelle ist 19 (26). 

Zu 60510 (60289) dazugezählt er- 
gibt das 60529 (60315). Nun wollen 
wir mal nachschauen, was in dieser 
Zelle steht. 

Geben Sie »direkt«, (das heißt oh- 
ne Zeilenzahl) ein: 
für VC 20: PRINT PEEK (60529) 
für C 64: PRINT PEEK (60315) 

Das Resultat ist 71. Ein Blick auf 
die ASCII-Liste des Handbuches 
(oderinjede andere ASCII-Tabelle) 
zeigt uns die Richtigkeit dieser Ak- 
tion. Der ASCI-Code des Zeichens 
»G« ist 71. 

Um alle ASCII-Codes abfragen zu 
können, schreiben wir wieder ein 
kleines Programm. 

110 A=PEEK (203) 
120 2=60510 

(120 Z=60289) 

170 C=PEEK(Z+A) 
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Bitte verwenden Sie meine Zeilen- 
nummern, ich möchte nämlich spä- 
ternoch andere Zeilen einschieben. 

Diese drei Zeilen sollten Ihnen 
klar sein. Zur Erinnerung: 60510 ist 
die Anfangsadresse der Code- 
Tabelle beim VC 20. Die 64er müs- 
sen also ihre eigene Adresse 
(60289) nehmen. 

Als Ergebnis wollen wir noch den 
Tastaturcode (Zeile 110) und den 
ASCII-Code (Zeile 170) nebeneinan- 
der ausdrucken: 

200 PRINT A;C 
220 GOTO 110 

Damit die beiden Zahlenbänder 
nicht zu schnell laufen, fügen wir 
noch eine Verzögerungsschleife 
ein. 

210 FOR T=1 TO 200: NEXT 

Dieser Programmablauf, der mit 
UN 110 gestartet wird, reagiert 
‚„.zt auf jeden Tastendruck, links 
mit dem Tastencode, rechts mit AS- 
CI. Worauf er aber nicht reagiert, 
sind geSHIFTete Zeichen, solche 
mit der Commodore-Taste »C« und 
die Farben (mit CTRL). 

Sie wissen, warum? Natürlich, 
denn wir fragen janur die Speicher- 
zellen 203 ab und nicht zusätzlich 
auch 653. 

Jetzt muß ich noch schnell erwäh- 
nen, daß auch der Computer diese 
Zellen abfragt. 


Wo steht was? 


Erinnern Sie sich, ich habe oben 
gesagt, daß im ROM Tabellen ste- 
hen: 

N) ab 60510 (60289) für normale Zei- 
„len 

(2) ab 60575 (60354) für Zeichen mit 
SHIFT' 

(3) ab 60640 (60419) für Zeichen mit 
(5 er 


(4) ab 60835 (64632) für Zeichen (Far- 
ben) mit CTRL 

Das bauen wir jetzt in das Pro- 
gramm ein: 
Zeile 120 ändern wir ab. Sie fragt 
jetzt die Speicherzelle 653 nach den 
Steuertasten ab. In den Zeilen 130 
bis 160 springen wir auf die vier Ta- 
bellenanfänge. Der Ausdruck in 
Zeile 200 schließlich wird mit der 
re aus 653 erweitert, nämlich 


120 B=PEEK(653) 
130 IF B=0 THEN Z=60510 (60289) 
140 IF B=1 THEN Z=60757 (60354) 
150 IF B=2 THEN Z=60640 (60419) 
160 IF B=4 THEN Z=60835 (64632) 
200 PRINT A;B;C 

Die Reihenfolge der Zahlenbän- 
der auf dem Bildschirm — entspre- 
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chend der Zeile 200 — ist jetzt von 
links Zeichentaste, Steuertaste, 
ASCII-Code. 


Der ASCII-Code wird im 
Tastatur-Puffer abgelegt 


Ehrlich gesagt, das Verfahren der 
Tastaturabfrage in dem vorherigen 
Programm ist immer noch recht 
kompliziert. Eine direkte Abfrage 
des ASCII-Codes einer Taste wäre 
viel besser, 

Und in der Tat, der Computer bie- 
tet sie uns. Er bringt nämlich jeden 
ASCII-Wert in einen Speicher zur 
Zwischenlagerung, bis er von ei- 
nem Programmschritt gebraucht 
wird. 

Dieser Speicher heißt »Tastatur- 
Puffer« und liegt von Speicherzelle 
631 bis einschließlich 640. 

Es können also maximal zehn 
Werte gespeichert werden. Das er- 
ste Zeichen steht immer in 631, alle 
anderen werden der Reihe nach in 
die folgenden Zellen gebracht. 

Als erstes wird das Zeichen aus 
631 ausgelesen und alle anderen 
rücken nach. 

Wenn das Programm die ASCII- 
Werte aus dem Tastaturpuffer aus- 
lesen kann, dann können wir dasnna- 
türlich auch. Das folgende kleine 
Programm soll es beweisen. 

310 PRINT CHR$(147) 
330 A=PEEK(631) 

Sie sehen, wir wollen ganzeinfach 
in Zelle 631 des Tastaturpuffers 
nachschauen, welcher ASCII-Wert 
nach Drücken einer Taste dort steht 
(Zeile 330). In Zeile 340 drucken wir 
den Wert aus und springen dann 
zum PEEK-Befehl zurück. 

340 PRINT A 
350 GOTO 330 

Wenn Sie dieses Programm mit 
RUN 310 laufen lassen, werden Sie 
merken, daß es nicht geht, ich will 
sagen; noch nicht geht. Den Grund 
dafür habe ich kurz vorher schon 
angedeutet. 

Wosind die Computer-Detektive? 
Haben Sie's gemerkt? 

Nun, ich habe erklärt, daß die 
ASCI-Werte der gedrückten Ta- 
sten der Reihe nach im Tastaturpuf- 
fer gespeichert werden und dann, 
wenn ein Wert aus 631 ausgelesen 
wird, nachrücken. Das ist der sprin- 
gende Punkt: durch PEEKen lesen 
wir nicht aus, wir schauen nur nach! 

Es gibt zwei Lösungen für dieses 
Problem: 

1) Wir verwenden einen Befehl, der 
den Wert herausholt; das ist GET 
oder INPUT. 


2) Wir gaukeln dem Computer vor, 
daß der Tastaturpuffer nur aus ei- 
ner einzigen Speicherzelle besteht. 

Die Methode 2 ist exotischer, des- 
halb zeige ich Sie Ihnen zuerst. Es 
gibt eine Speicherzelle 198. In die- 
ser Zelle steht eine Zahl, die angibt, 
wieviele Zeichen im Tastaturpuffer 
Platz haben. Normalerweise steht 
da eine 10 (schauen Sie nach). 

Diese Zelle kann mit kleineren 
Zahlen gePOKEt werden, auch mit 
einer 0. Die 0 löscht sozusagen den 
Puffer. Das machen wir jetzt in unse- 
rem Programm vor dem PEEKen: 
320 POKE 198,0 
350 GOTO 320 

Jetzt läuft's. 

Die Zeile 340 gibt uns also den 
ASCII-Code der gerade gedrück- 
ten Taste auf dem Bildschirm aus, 
zum Beispiel die Zahl 84 für das »T«, 
163 für das »—« (T mit C=) und so 
weiter. 

Unter Verwendung von GET wür- 
de unser Programm so aussehen: 
310 PRINT CHR$(147) 

320 GET A$ 

330 IF A$=''"' THEN 320 
340 PRINT ASC(A$) 

350 GOTO 320 


Neu ist die Verwendung der 
Funktion ASC. Sie bildet den ASCII- 
Wert des Zeichens A$. 

Für diejenigen, die es noch nicht 
kennen: Zeile 330 nach dem GET ist 
erforderlich, da der GET-Befehl 
nicht auf das Drücken einer Taste 
wartet, sondern gleich weiterläuft. 
Solange aber keine Taste gedrückt 
ist, geht die Schleife nach 320 zu- 
rück. 

Mit INPUT geht'’snoch kürzer, nur 
ist die Bedienung etwas umständli- 
cher. 

310 PRINT CHR$(147) 
320 INPUT A$ 

340 PRINT ASC(A$) 
350 GOTO 320 

Der Umstand liegt daran, daß IN- 
PUT im Gegensatz zu GET aufeinen 
Tastendruck wartet, der zusätzlich 
mit RETURN abgeschlossen wer- 
den muß. 

Nach diesen Erklärungen und 
Versuchen müßten Sie eigentlich in 
der Lage sein, Programm | so umzu- 
schreiben, daß statt der Abfrage 
der Speicherzellen 203 und 653 der 
Tastaturpuffer abgefragt wird. Ich 
schlage Ihnen vor, daß Sie das jetzt 
selbst ausprobieren, sozusagen als 
Hausaufgabe. Die Lösung, das Pro- 
gramm Nummer 4, ist an anderer 
Stelle in dieser Ausgabe versteckt. 

Das einzige, was ich Ihnen verra- 
ten will, wissen Sie eigentlich schon, 
nämlich, daß Sie sich die ASCII- 
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Werte für die f-Tasten und den 
Klammerafien »@« besorgen müs- 
sen. Äber wozu haben Sie Pro- 
gramm 3 gleich in drei Versionen? 
‚Ich hoffe, daß Sie nach dieser 
Übung einsehen, daß Sie eine voll- 
ständige Liste aller ASCII 
Codezahlen und ihrer Bedeutung 
unbedingt brauchen. Halt, werden 
Sie jetztsagen, die Liste steht jain je- 
dem Handbuch — sogar indem von 
Commodore. 


Das stimmt, nur sind die meisten 
Listen nicht komplett. 


Erinnern Sie sich? Ich habe vor- 
her mal gesagt, daß der ASCII- 
Code die Werte von 0 bis 255 hat. 
Diese werden von den Commodo- 
re-Computern in nicht immer ganz 
der Norm entsprechender Weise 
für alle möglichen Zeichen und Son- 
derfunktionen verwendet, wie zum 
Beispiel die Farben, die Sonderzei- 
chen auf den Tasten, Zeichenum- 
schaltung und so weiter. 


Auch die Funktion »Bildschirm lö- 
schen und Cursor auf HOME- 
Position« (das heißt die CLR/HOME- 
Taste) ist dabei — mit dem Code- 
wert 147. Merken Sie was? Schauen 
Sie mal die jeweiligen 1l0er-Zeilen 
der Programme bisher an! 

Es lohnt sich also schon, alle 
Code-Werte und die dazugehöri- 
gen Zeichen und Funktionen anzu- 
sehen. 

Ihnen die Liste einfach abzu- 
drucken wäre zu simpel. Sie sollen 
ja durch Experimentieren Ihren 
Computer besser kennenlemen. 
Ich liefere Ihnen die Versuchsan- 
ordnung dazu. 

Vorher aber brauchen wir noch 
ein Hilfsmittel, welches uns erlaubt, 
aus einem ASCII-Wert das Zeichen 
beziehungsweise die Funktion zu 
ermitteln. Es ist die Umkehrung der 
in Programm 3 verwendeten ASC- 
Funktion. Sie kommt ebenfalls aus 
Basic und heißt CHR$(x). 

Dieser Befehl liefert uns das Zei- 
chen oder die Funktion des ASCII- 
Codes x. 

Der Befehl PRINT CHR$(x) bringt 
Zeichen auf den Bildschirm. (Mit 
dem Befehl PRINT# a,CHR$ wird 
das Zeichen an ein beliebiges, mit 
der Nummer a bezeichnetes Peri- 
pheriegerätgebracht. Doch das will 
ich hier nicht weiter verfolgen.) 
Jetzt aber zurück zu dem Hilfsmittel 

Ergänzen Sie bitte in Programm 3 
die Zeile 340 auf: 

340 PRINT A, CHR$(A) 

Jetzt druckt das Programm nach 
Start mitRUN 310 neben dem ASCII- 
Code auch das Zeichen, welches 


IND IRA 


natürlich mit der gedrückten Taste 
identisch ist, auf den Bildschirm. 
Funktionen kann man allerdings 
nicht ausdrucken, sondern nur ihre 
Auswirkungen feststellen. 

Doch nun zum Kochrezept. Der 
entseneldenge Teil steht in Zeile 
570 PRINT TL’Ü’CHR$SD'’T';... 

List die ASCII-Codezahl, die in ei- 
ner FOR-NEXT-Schleife von 0 bis 
255 hochgezählt wird. Die beiden 
Klammern [ und ] stehen in Anfüh- 
rungszeichen, damit sie ausge- 
druckt werden. Zwischen ihnen soll 
das zum Wert I gehörige Zeichen 
stehen. 

In den Fällen, wo der ASCII-Code 
nicht ein Zeichen, sondern eine 
Funktion bedeutet, bleibt die Klam- 
merleer. Aber der Code wirkt sich 
durch die Form PRINT CHR$() auf 
die 3 As aus (die Punkte ... stellen 
drei Leertasten dar). Zum Beispiel 
erscheinen sie nach I=28 in roter 
Farbe, beil=17 (Cursor Down) eine 
Zeile tiefer. 


Das Hochzählen von I in Zeile 520 
wollen wir aber ein bißchen beein- 
flussen, und das natürlich mit 
Drücken von Funktionstasten und 
solchen, die wir dazu verdonnern. 

In Zeile 600 werden daher solche 
Tasten abgefragt, mit der »alten« 
Methode in Zelle 203. Das ist reine 
Willkür beziehungsweise Sentimen- 
talität von mir, die »neue« Methode 
über Zelle 631 geht genauso qut. 

Wenn in 203 eine 64 steht (keine 
Taste gedrückt), dann wartet das 
Programm durch Rücksprung auf 
die Zeile 600. 

Falls wir die fl-Taste drücken, 
schaltet Zeile 620 den Hintergrund 
auf Schwarz und geht wieder in 
Wartestellung. Diese und die bei- 
den anderen Farbumschaltungen 
mit f3 (Zeile 630) auf weiß und mit {5 
auf hellorange (Zeile 640) sind dann 
sehr nützlich, wenn die Farbe der 
drei As gegen den Hintergrund nur 
schlecht oder überhaupt nicht les- 
bar sind. 


Zeile 650 gibt uns die Möglichkeit, 
mit der Minus-Taste in der Liste um 
1 zurückzuschalten. Zeile 530 er- 
laubt ein Zurückschalten über die 0 
nach 285. Erst wenn irgendeine be- 
liebige Taste gedrückt wird, springt 
das Programm auf Zeile 660, wo 
nach kurzer Zeitverzögerung der 
Bildschirm gelöscht (70) und I wei- 
tergezählt wird (680 und 690). 

So können Sie sich bequem alle 
256 Werte des ASCII-Codes und ih- 
re Wirkung anschauen. 


Ich möchte Sie hier noch auf fol- 
gende Codewerte aufmerksam ma- 
chen, deren Funktion Sie in diesem 
Programm entweder nicht sehen 
könnnen oder deren Funktion den 
Ablauf stören: 





Ich empfehle Ihnen, mit diesem 
Programm 5 zu experimentieren. 


Versuchen Sie, besonders die 
Funktionen zu identifizieren, es ir 
nicht schwer. Zusätzlich sollten Sı_ 
alle sinnvollen ASCI-Werte mit den 
Ihnen zur Verfügung stehenden 
ASCII-Listen vergleichen. Verbes- 
sern und vervollständigen Sie diese 
Listen. Sie gehören zu Ihrem wich- 
tigsten Handwerkszeug. 

Im nächsten und zugleich letzten 
Teil werde ich Ihnen die Zusam- 
menhänge zwischen dem ASCII- 
Code, dem Bildschirm-Code und 
dem PRINTen in Anführungszei- 
chen erklären, natürlich wieder mit 
Kochrezepten. 

Und schließlich will ich mein Ver- 
sprechen einlösen, endlich die 
Methode der Abfrage von mehre- 
ren gleichzeitig gedrückten Tasten 
zu zeigen. 

Übrigens, wenn Sie Fragen ha- 
ben, scheuen Sie sich nicht, an den 
Verlag beziehungsweise über den 
Verlag an mich zu schreiben. Ich 
versuche mein Bestes. 

(Dr. Helmut Hauck) 
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gesdurch das Bytegewirrzu un- 
serem Dornröschen (der hoch- 
auflösenden Grafik) wird gleich ge- 
startet. Wir sollten uns nochmal in 
Erinnerung rufen, was wir bisher 
gesehen haben. Da war zunächst 
malein Überblick über die gesamte 
Speicherorganisation unseres Com- 
puters. Genauer haben wir uns 
dann die Ein- und Ausgabebaustei- 
ne angesehen, um schließlich einen 
Plan der VIC-II-Chip-Register zu fin- 
den. Wir haben das Rätsel teilweise 
gelöst, wie ein bestimmtes Zeichen 
an einen bestimmten Ort des Bild- 
_schirmes gelangt und woher unser 
TZomputer überhaupt weiß, wie bei- 
spielsweise das A aussehen soll. 
Dabeisind wir bereits allerlei Merk- 
würdigkeiten begegnet: Wir gehen 
durch Alices Wunderland! Nun, der 
Wunder sind’snoch nicht genug ge- 
wesen, denn auch auf dieser Etap- 
pe werden wir allerlei Eigenartig- 
keiten sehen: Wir treffen die Zwei- 
fingerlinge und die Sechzehnfinger- 
linge. Wir werden lernen, wie wir 
unseren Computer hinters Licht füh- 
ren können. Schließlich werden wir 
uns wie Frankenstein — aber besser 
als er — an neue Kreationen heran- 
wagen. Die Pause ist beendet, wir 
brechen auf. 

Im Grunde genommen haben sie 
uns schon fast die ganze 1. Folge 
über ungesehen becdleitet: Die 
Zweifingerlinge. Um sie für uns 
sichtbar zu machen, bedarf es ei- 
gentlich nur einiger Gedanken- 
übungen. Beobachten Sie mal klei- 
ne Kinder beim Zählen oder Rech- 
nen: Das läuft Finger für Finger. 


D ie zweite Etappe unseres We- 
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- Sie lernen in diesem Kurs nicht nur 
etwas über die Grafik. Ausführlich er- 
läutert werden auch die beiden wich- 
tigsten Zahlensysteme für den Com- 

puter, das Binär- und das Hexade- 
zimalsystem. Wir ermöglichen Ih- 
nen Änderungen an der Speicher- 

organisation und bringen Ihnen 
die logischen Verknüpfungen 
Und das alles, um schließlich 
eigene Zeichen erstellen zu können. 





Wir haben zehn davon (im allge- 
meinen) und haben deswegen 
wohl auch neun Ziffern und die 
Null: 

1.:2,3,:4,8..6, 2, 8.90. 

Um eine Zahl auszudrücken, die 
größer als 9 ist, zum Beispiel 9 + |, 
setzen wir einfach zwei von diesen 
Ziffern zusammen und fangen wir 
wieder bei der kleinsten Ziffer lan 
und hängen eine Null dran: 10. Auf 
diese Weise können wir jeder Än- 
zahl von Dingen eine Zahl zuordnen. 
Was wäre, wenn wirnurzweiFinger 
hätten? Wir hätten dann — wie die 
im Computer herumwimmelnden 
Zweifingerlinge — nur zwei Ziffern: 
lund‘. 


Die Begegnung mit den 
Zweifingerlingen: 
Das Binärsystem 


Um nun eine Zahl auszudrücken, 
die größer als unsere größte Ziffer 
(1)ist, würden wir auch so verfahren 
wie die Zehnfingerwesen. Also fan- 
gen wir wieder beider kleinsten Zif- 
fer an (die hier auch gleichzeitig die 
größte und überhaupt die einzige 
ist), also der 1 und hängen eine Null 
dran: 10. Wir zählen also jetzt 
1, 10, 11, 100, 101, 110, 111, 1000, 
1001 und so weiter. 

Die Zehnfingerlingzahlen dafür 
sind: 1,2,3, 4,5,6, 7,8, 9und so wei- 
ter. 

Die Zweifingerlinge würden also 
zu meinem qauten alten R4 sagen: 
»Dieser R100 hat 100 Zylinder und 
100010 PS«. Leider — oder von der 
Steuer her Gottseidank — hat sich 
dadurch aber an der Tatsache 
nichts geändert, daß er genauso 
schwach den Berg hinaufklettert 








wie vorher, nur das Zahlensystem, 
das ist jetzt Binär. Sehen wir uns das 
nochmal genauer an. Wissen Sie 
noch, wasin der Mathematik Poten- 
zensind?Fallsnicht, 10° heißt lO mal 
10 mal 10, also die Zehn dreimal mit 
sich selbst multipliziert. 10V ist aller- 
dings 1. Wenn wir nun eine normale 
Dezimalzahl (eine Zahl der Zehnfin- 
gerlinge) vor uns haben, zum Bei- 
spiel 255, dann kann man dafürauch 
schreiben: 
255=2*102+3*]01+5*]00=2*100 
+5*10+5*] 

Rechnen Sie nach: Es stimmt! Ge- 
nauso ist nun auch eine Binärzahl 
aufgebaut: 
1001= 1*23+ 0*22+0*21 + 1*20 

Deswegen ist es auch relativ ein- 
fach, die Zahlen der Zweifingerlin- 
ge in unser Zehnfinger-System um- 
zurechnen: 
1001= 1*23+0*22+0*21+ ]*20= ]* 
8+0*4+0%2+1%*1=9 

Die bequemste Methode ist es, 
ein Schema wie in Bild 1 zu benut- 
zen. Ändersherum kann man auch 
ganz einfach unsere Zahlen in die 
der Zweifingerlinge umrechnen, 
nämlıch wie in Bild 2 gezeict. 

Dabei bedeutet Isb »least signifi- 
cant bi» und msb »most significant 
bit, also zu deutsch etwa »bedeut- 
samstes Bit« und »am wenigsten be- 
deutsames Bit«. Das ist leicht zu ver- 
stehen: Es macht keinen so großen 
Unterschied, ob mir jemand 1001 
Mark oder 1002 Mark schenkt. Der 
Unterschied berührt mich aber 
schon ganz anders bei 1001 Mark 
oder 2001 Mark. Für ökonomisch 
Denkende sei noch bemerkt, daß 
das Programm Speilu (in erweiter- 
ter Form hier angefügt) ein schönes 
Unterprogramm (Zeilen 20000 bis 
20030) enthält, welches beliebige 
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Dezimalzahlen in Binärzahlen um- 
rechnet. 

„Vielleicht haben Sie Lust, zur 
Ubungnochein bißchen zurechnen 
(aber bitte nicht mit dem Unterpro- 


gramm): 

a) Umrechnung dez— binär 
25,16,47,128 

b) Umrechnung binär- dez 


10001,1110,11110000 

Die Lösungen finden Sie am Ende 
dieser Folge. 

Wir haben jetzt die Zweifingerlin- 
ge ausgiebig kennengelernt und 
werden mit ihrer Hilfe später einige 
Hürden nehmen können. Jetzt aber 
zu den Sechzehnfingerlingen. 


Die Entartung der 
Sechzehnfingerlinge: 
Das Hexadezimalsystem 


Diese Sechzehnfingerlinge be- 
gleiten uns auch ständig und zwar 
als Sechzehnfingerlinge getarnt. 
Doch bevor wir sie enttarnen, müs- 
sen wir etwas mehr über sie wissen. 
Die Zählweise der Sechzehnfinger- 
linge mutet uns, die wirnurzehnFin- 
ger haben (also auch nur 9 Ziffern 
und die Null) etwas merkwürdig an, 
denn was nimmt man — für Ziffern 
größer als 9— ohne eine zweistelli- 
ge Zahl zu benutzen? Wir bemühen 
das Alphabet: 
0,1,2,3,4,8,6,7,89,A,B,C,D,E,F 
Als Zehnfingerlinge würden wir da- 
für schreiben: 
0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13,14,15 
Sobald esumeine Anzahl größer als 
F (dez. = 15) geht, zum Beispiel F+1, 
dann kommt auch hier die zweite 
Stelle dazu: F+ 1=10 (dezimal wäre 
das: 15+1=16). Ebenso wie die De- 
zimalzahlen sind auch die Hexadezi- 
malzahlen auf Potenzen aufgebaut: 
$831=8*162+3*]61+ 1160-8256 
+3*16+1*]=2097 

Dabei steht das Dollarzeichen da- 
für, daß es sich um eine Hexadezi- 
malzahl handelt, was allgemein üb- 
lich ist. Die Umrechnung von Hex- 
Zahlen in Dezimalzahlen und umge- 
kehrt ist etwas beschwerlicher als 
die von Binärzahlen. Man behilft 
sich am besten mit der Tabelle 1. 
Damit geht die Umrechnung einer 
Hex-Zahl in eine Dezimalzahl relativ 
einfach (siehe Bild 3). 

Man sucht sich aus der Tabelle in 
der Spalte, die dem Stellenwert der 
Hex-Ziffer entspricht, die dazu ge- 
hörige Dezimalzahl. Das führt man 
für alle Hex-Stellen durch und ad- 
diert dann die so gefundenen Dezi- 
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Bild 1. Schema zur Umrechnung des 
Dual- in das Dezimalsystem 
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malwerte wie im Beispiel gezeigt 
wird. 

Auch die Umwandlung einer De- 
zimalzahl in die Hex-Zahl ist jetzt 
nicht mehr so tragisch. Nehmen wir 
die Dezimalzahl 40959 (siehe Bild 4), 
Wir suchen aus der Tabelle die 
größte Dezimalzahl heraus, die ge- 
rade noch kleiner als unsere Zahl 
ist: 36864. Ihr entspricht eine $9 an 
der 3. Stelle der zu findenden Hex- 
zahl. Wir ziehen dann diese Zahl 
36864 von unseren 40959 ab. Esblei- 
ben 4095. Wieder suchen wir jetzt 
eine Stelle tiefer (also in Spalte 2) 
die größte Dezimalzahl heraus. Jetzt 
ist das 3840. Erneut folgt eine Sub- 
traktion und so weiter wie im Bei- 
spiel im Bild 4 gezeigt wurde. 

Ich bewundere Ihren Mut, daß Sie 
mit mir auf dieser Etappe soweit mit- 
gegangen sind. Wir stecken jetztan- 
scheinend total fest im Dornen- 


Bild 2. Schema zur Umrechnung 
des Dezimal- in das 
Dualsystem 
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dickicht. Aber nur noch eine letzte 
Anstrengung und wir kommen zuei- 
ner kleinen Lichtung, auf der wir 
uns etwas ausruhen können. Dazu 
werden wir nun die Sechzehnfin- 
gerlinge enttarnen. 

Sehen wir uns dazu die Zahl SFFFF 
an, die größte mit vier Stellen dar- 
stellbare Hex-Zahl. Wenn Sie per 
Tabelle umrechnen, werden Sie 
feststellen, daß wir 65535 vor uns ha- 
ben. Erinnern Sie sich an die Folge 
l, wo diese Zahl die Obergrenze un- 
seres gesamten Speichers war? 
Dann erinnern Sie sich sicherlich 
auch noch daran, daß in einer 
Speicher-Hausnummer (Byte) acht 
Zimmer (Bits) sind, die entweder 
leer oder vollsein konnten (0 und 1); 
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In Bild 1 ist die Bit-Numerierung zu 
sehen und wie voll man so eine 
Hausnummer machen kann. Wie 
man aber auch dabei erkennt, ist 
die größte Zahl, die in einem Byte 
Platzfindet1111 1lllloderdezimal 
255 oder — rechnen Sie nach — $FF 
im Hex-System. Nun kann man sich 
ja vorstellen, daß zum Beispiel das 
Betriebssystem häufig im Verlauf 
der Benutzung irgendwelche Haus- 
nummern angeben muß, zum Bei- 
spiel wo eine Routine zu finden ie” 
ein Text und so weiter. Aber auch 
das Betriebssystem ist darauf fest- 
gelegt, daß in jeder Hausnummer 
nur 8 Bits vorhanden sind! Wie kann 
es dann aber zum Beispiel sagen, 
daß die Basic-Warmstartadressen 
bei 42115 liegt, wenn es nur bis 255 
zählen kann? Ganz einfach: Es gibt 
sozusagen Wohngemeinschaften, 
die zwei Hausnummern bewohnen 
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Bild 3. Umrechnung einer Hex- in eine 
Dezimalzahl 


und wenn alle Bits von 2 Bytes voll 


sind, dann haben wir: 
11ll 1111 1111 1111 = dezimal 
65535. Wenn alle leer sind, haben 
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Bild 4. Umrechnung einer Dezimal- in eine 
Hex-Zahl 


"ir0. Mit 2-Byte-Adressen kann also 
der ganze Bereich erfaßt werden. In 
Bild 3haben wir berechnet, daß der 
Adresse 42115 die Hex-Zahl $A483 
entspricht. Jetzt zerteilen wir diese 
Hex-Zahl auf zwei Bytes, von denen 
das eine MSB (most significant Byte 
= bedeutsamstes Byte) und das an- 
dere LSB (least significant Byte = 
am wenigsten bedeutsames Byte), 
genannt wird, wie vorhin msb und 








feststellen, daß Sie allerhand damit 
anfangen können. Die Sechzehnfin- 
gerlinge sind also als Dezimalzahlen 
getamt gewesen (Bild 6). Auch hier 
zur Übung einige Aufgaben: 


c) Umrechnung hex — dez 
$92, $D728, $A001 
d) Umrechnung dez — hex 


65534, 2048, 21235 
e) Tun Sie so, als müßten Sie diese 
letzte Zahl in die Speicherzellen 770 
und 771 eingeben. Welche POKEs 
sind nötig? 

So, jetzt wo wir die Hex-Zahlen er- 
kennen können, werden wir uns ih- 
rer kräftig bedienen. 


Wir führen den C 64 


hinters Licht: Eigene 
Änderungen an der 


Speicherorganisation 


Jetzt können wir geistig etwas aus- 
spannen. Falls Sie Ihren Computer 
schon in Betrieb haben, speichern 
Sie darauf befindliche Programme 
ab, schalten Sie aus und wieder ein. 
Wir wollen den Computer im Ur- 
sprungszustand etwas untersuchen 


Bild 5. Umrechnung von 131 (LSB) und 164 (MSB) in Hexzahlen 


lsb bei den Bits. 
MSB- 
LSB- 

Beide sind kleiner als $F und kön- 
nen deswegen im Speicher unter- 
gebracht werden. Das Betriebssy- 
stem notiert sie sich in den Haus- 
nummern 770 und 771 auf page 3. 
Sehen wir doch einfach mal nach! 
Geben Sie ein: 

PRINT PEEK (770), PEEK (771) 
»RETURN« 

Wir erhalten: 131 164 
Lassen Sie sich nicht verwirren! 
Rechnen wir diese Angaben malum 
in Hex-Zahlen (Bild 5). Wir finden al- 
so die im Bild 5 dargestellten Werte. 

Das sieht alles komplizierter aus 
als es ist. Mit etwas Übung, die wir 
uns jetzt zulegen wollen, werden Sie 
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und dann einige Änderungen vor- 
nehmen. Auf der Zeropage gibt es 
einige nützliche Hausnummern, die 
wir uns - wollen. Tippen Sie 
doch mal e 

PRINT PEEK (43), PEEK (44) 
»RETURN« 


Wir erhalten | 8 


Die Umrechnung mit der Tabelle 
ergibt $ 801 = dez. 2049. Sehen wir 
in das Handbuch, Anhang Q auf Sei- 
te 160. Dort ist zu lesen, hier sei die 
Startadresse vom Basic-Text ge- 
speichert. Jetzt machen wir uns das 
etwas komfortabler. Wir geben im 
Direktmodus (also ohne Programm- 
zeilennummer) ein: 
A=45:PRINTPEEK(A), PEEK(A +1), 
PEEK(A)+ PEEK(A + 1)*256 
»RETURN« 

Wir erhalten: 3 8 2051 


Dies ist die Adresse, von der an 
Variable gespeichert werden. 
Gleichzeitig erfährt man so, wo ein 
Basic-Programm aufhört, denn die 
einfachen Variablen werden direkt 
hinter dem Basic-Programmtext ge- 
speichert. Jetzt fahren wir den Cur- 
sor hoch auf die 45 in der zuletzt ein- 
gegebenen Zeile undändernsieum 
auf 47, dann »RETURN«. Es er- 
scheint 
10 8 2058 


Ab 2058 beginnen jetzt die indi- 
zierten Variablen. Normalerweise 
fangen sie im Leerzustand auch bei 
2051 an. Wir haben abereine Varia- 
ble A definiert und die verschiebt 
die indizierten Variablen um 7 By- 
tes. Als Nebeneffekt sehen wir so, 
daß eine Variable in 7 Bytes gela- 
gert wird. Zur Kontrolle geben wir 
nochmal ein: 


LS8 


BAYSES3B =dez.Y2 115 


Bild 6. Inhalt der Speicherstellen 770 und 771 
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CLR:PRINT PEEK(47), PEEK(48) 
»RETURN« 
und erhälten 3 8 na also! 
Diese Untersuchung können Sie 
noch weiterführen, wennSie wollen. 
Sie erhalten so die Werte in Tabelle 
2 


Bevor wir jetzt an die erste Ände- 
rung gehen, sehen wir mal nach, 
wieviel freies Basic--RAM wir zur 
Verfügung haben: 

PRINT FRE(0)+ 65536 »RETURN« 
Es sollte auch bei Ihnen erscheinen: 
8909 


Rechnen Sie entsprechend Bild 7 
nach. 

Nun wollen wir unserem Computer 
einreden, sein Basic-Speicher sei 
schon bei 12288 statt bei 40960 zu En- 
de. Zunächst müssen wir umrech- 
nen. Wir sehen in die Tabelle 2 und 
rechnen entsprechend Bild 8 wie 
gehabt. Also ist das MSB = $30 und 
das LSB = $00. Jetzt rechnen wir 
wieder ins Dezimalsystem um: 


3*16 = 48 0*16 = 0 
0(e1= 0 und 0% =0 
MSB = 48 ISB=0 


Die höchste Basic-Ädresse ist (sie- 
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148 PRINTIPRINT" 


145 PRINT:PRINT*® (41 PROGRAMN-ENDE* 


READY. 





178 A=VAL(ASI:IFACBBRAYATHENIER 
188 ONAGDSUBI@2E, 2Be2,3a02,4aao 
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3el® PRINT:PRINT* 


3838 PRINT* EINGEGEBEN WIRD. 
3835 PRINTSPRINT" 
3837 
3842 
3852 
J2sR 
se7e 


PRINT" "@° ODER ‘1° 
PRINT: INPUT"CODE : 
PRINTCHRS(LF1:AD=AD-9 
S3a78 PRINTCHRSELI4SI;* 

J11® GETAS:IFAS=""THENILIR 
3128 RETURN 


READY. 





Se@ıa NEXTI:RETURN 


READY, 
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AENDERUNGEN FUER 


(3) AENDERN EINES ZEICHENS" 


3222 PRINTCHRELISTISCHRSCLBIHTABLIBIH"AENDERN VON ZEICHEN" 
ES KOENNEN ZEICHEN GEANEDERT RERDEN® 
se28 PRINT"INDEM DER "BILDSCHIRN-CODE'" DES ZEICHENS"; 

t ® - SI)": IFTS=OTHENGOSUB4EBED 
ANDERN SIE DIE BINAERZAHL MIT" 
ENTSPRECHEND. DANN <RETURN>* 
";ArIFA<BORAISILTHENRETURN 

PRINTCHRS (147): FORAD=12288+8+AT012288+B#A+7 

DE=PEEK (AD) :GOSUBIBBBA:GOSUB2EERB: BGOSUBIBRBL: NEXTAD 


ses? FORO=1TOB:PRINTTABLISI 5: INPUTAS:AD=AD+1:G0SUBSOBRA: SOSUBIBBEL: GOSUS2ERER 


sie2 PRINTCHRS (145) ;CHRS (145): GOSUBIRERB: POKEAD, DE: NEXTO 


sp22e DE=B:FORI=ITOB: IFMIDSCAS, I, 1)=*1"THENDE=DE+2* (8-1): 


Bild 7. Der freie Basicbereich mit den 
entsprechenden Zeigern 


he Tabelle 2) in MEMSIZ gespei- 
chert und deshalb geben wir ein: 
POKE 55,0:POKE 56, 48 »RETURN« 
Nun sehen wir nach mit 
PRINT FRE(0) und erhalten 10237. 
Esistalso geglückt. Dernoch freie 
RAM-Bereich oberhalb von 12288 
wird für Basic vom Computer nicht 
mehr wahrgenommen. Das nennt 
man »schützen« eines Speicherbe- 
reiches vor dem Überschreiben 
durch Basic. Gleichzeitigsollteman, 
falls im Basic-Programm auch 






Änderungen von Speilu, um 
eigene Zeichen kreieren zu 
können 






























Strings verwendet werden, auch 
noch FRETOP berücksichtigen mit: 
POKE 81, 0:POKE 52, 48 »RETURN« 

Der nun verfügbare Bereich ist i 
Bild 9 zu erkennen. In SpeiLu wird 
dieser Schutz in Zeile 10 vollzogen. 
Jedesmal, wenn man einen Teil des 
Basic-Speichers für andere Dinge 
verwenden will als für Basic, muß 
man diesen Teil in der gezeigten 
Weise schützen. 

Sie werden vielleicht sagen, daß 
Sie soooo lange Basic-Programme 
kaum verwenden und nie in Regio- 
nen über 20000 oder 25000 geraten 
werden. Leider ist das ein Irrtum. 
Denn die Speicherung von Strings 
geschieht ab Adresse 40960 ab- 
wärts (siehe Bild 7). Ein »sicherer« 
Bereich im Basic-Speicher (ohne ihn 
schützen zu müssen) könnte höch- 
stens irgendwo ungewiß mitten drin 
sein, wo weder von unten das Basic- 
Programm mit seinen Variablen 
noch von oben die Strings anstoßen 
würden. Darauf würde ich mich 
aber lieber nicht verlassen. Schüt- 
zen ist besser. Wir werden im Ver- 
lauf der weiteren Folgen noch eine 
Reihe weiterer Möglichkeiten be- 
nutzen um die Speicherorganisation 
umzukrempeln. 


Und oder? Oder und? 
Die Befehle AND, OR 


Jetzt haben wir beinahe alles 
Handwerkszeug beieinander, um 
unabhängig von irgendwelchen 
Fertigprogrammen uns selbst neue 
Zeichen zu definieren und auch zu 
bestimmen, woher der Computer 
sie dann holen soll. Nur eine Tatsa- 
chestörtnoch. Wir wissen jetztzwar, 
wie wirin unserem C 64 ganze Bytes 
ändern können indem wir Adressen 
POKE-fertig umrechnen und dann 
einPOKEn. Was tun wir aber, wenn 
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Bild 9. Der geschützte Bereich von 12288 bis 40960 


— was uns häufig beschäftigen wird 
= nicht das ganze Byte, sondern nur 
„in halbes (ein sogenannter Nibble) 
oder gar nur ein einziges Bit verän- 
dert werden soll? Natürlich gibt es 
dann fast immer die Möglichkeit, 
durch ein PEEK nachzusehen, was 
im Byte drin ist, das dann ins Binär- 
system umzurechnen, dann die Bi- 
närzahl nach unserem Wunsch zu 
ändern, sie wieder ins Dezimalsy- 
stem umzurechnen und dann 
schließlich einzuPOKEn. 

Sehr umständlich! Basic sei Dank 
gibt es da zwei Befehle, die uns den 
Aufwand verringern helfen: AND 
und OR. Es handelt sich um soge- 
nannte logische Operatoren, die 
zwei Dinge oder Aussagen mitein- 
ander verbinden und darauseinEr- 
gebnis produzieren. Zunächst mal 
zu AND. Wir kennen das von Basic 

her zum Beispiel in der 
‚F...THEN..Verzweigung: 
5IFA = 2 ANDB = 200 THEN 10 
Nur dann, wenn A = 2undB = 200 
ist, erfolgt ein Sprung nach Zeile 10, 
das heißt, wenn beide miteinander 
verknüpften Bedingungen erfüllt 
sind, ist das Ergebnis der Verzwei- 
gung erzielt. Bei binären Zahlen ist 
das einfacher: 
1 AND | = |. Wenn also beide Zif- 
fern 1 sind, ist das Ergebnis 1. Man 
faßt das gerne in einer Tabelle zu- 
sammen (Tabelle 3). 

Wie wendetman dasan? Nehmen 
wir an, ein Byte sähe binär so aus: 
1111 1011 


1111 1011 unser Byte 
0000 1111 eine sogenannte 
Maske 
AND Be nn 
0000 1111 unser Ergebnis 


Halt! Geben Sie das aber nicht 
wirklich ein, denn damit verändern 
Sie den Basic-Warmstart-Vektor 
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Bild 8. 12288 dez. in eine Hex-Zahl umgewandelt 


und den brauchen wir noch. Sollten 
Sie's schon getan haben, dann er- 
freuen Sie sich noch ein wenig des 
Effektes und ziehen Sie dann die 
Notbremse: Computer aus-und wie- 
der anschalten. 

Nun zu OR. Auch das kennen wir 
vom Basic her, zum Beispiel: 
5IFA=20Q0RB = 200 THEN 10 

Wenn also A = 2 ist oder wenn B 
= 200 ist oder wenn beide Bedin- 
gungen erfüllt sind, erfolgt der 
Sprung nach 10. Ebenso wie für 
AND kann man auch hier die Ver- 
hältnisse am besten mit einer Tabel- 
le übersehen (Tabelle 4). 

Wir möchten es verändern, so 
daß es zu 0000 1011 wird. Dann set- 
zen wir die AND-Oneration ein: 
Das heißt, alle Bits, die mit einer | 
AND-verknüpft worden sind, blei- 
ben unverändert. Alle Bits, die da- 
gegen mit einer 0 AND-verknüpft 
wurden, sind jetzt 0. Änstelle der 
ganzen Rechnerei muß also jetzt nur 
die Maske umgerechnet werden: 
00001111 = 15dezimal. Nehmen wir 
an, unser Byte wäre die Adresse 






770, dann sähe die Änderungjetztso 


aus: 
POKE 770, PEEK (770) AND 15 
Die Anwendung sieht dann so aus 
(wir nehmen unser Ergebnis von 
vorhin 0000 1011): 
0000 1011 
1111 0000 eine Maske 
OR 


1111 1011 das neue Ergeb- 
nis. 


Überall dort also, wo mindestens 
eine 1 steht, ergibt sich im Endaus- 
druck auch eine l. 

Während man mit AND gezielt 
Bits löschen kann, vermag man mit 
OR gezielt Bits zu setzen. Beide Ope- 
rationen können natürlich auch mit- 
einander kombiniert werden. Esgilt 
die alte Jungprogrammiererregel: 
Probieren, probieren... 

Ein Beispiel stelle ich Ihnen noch- 
mal genau vor, das wir gleich ver- 
wenden werden. Erinnern Sie sich, 
daß wirin derletzten Folge das Byte 
53272 etwas genauer angesehen ha- 
ben. Die unteren 4 Bits (genau ge- 
nommen ohne Bit 0) geben an, wo 
die Punktmuster für die Zeichen ab- 
ıufbereit stehen. Durch PEEK 
(53272) fanden wir den Dezimalwert 
21. Das entspricht dem Binärwert 
0001 DIT. 

Wobei der eingerahmte Teil also 
für den Ort der Zeichen zuständig 
ist. In der Tabelle 5 sehen Sie, wel- 
che Kombinationen auf welche Spei- 
cherorte als Startadressen unserer 
Zeichenmuster deuten. 

Wenn wir nun also einen anderen 
Orteingeben wollen, dürfen wir nur 
die Bits 1 bis 3 verändern. Lassen 
Sie uns die Zeichen nicht mehr von 
4096 an, sondern von 6144 an ge- 
speichert haben! Zunächst einmal 
müssen die Bits 4 bis 7 vor jeder Än- 
derung geschützt sein und die Bits 0 
bis 3 gelöscht werden: 


das ist unser 
PEEK (53272) 
eine Maske, die 
AND-verknüpft 
wird 


dez. 21 0001 0101 


dez.240 11110000 


das ist: PEEK 
(83272) AND 240 


dez. 16 0001 0000 


Jetzt können wir gezielt Bits setzen. 
Wir brauchen die Kombination 
O11X. Wenn wir für X einfach 0 an- 
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nehmen (das geht, weil Bit 0 hier 
nicht beachtet wird) dann ergibt das 
einen Dezimalwert von 6 (siehe Ta- 
belle 5). 


dez. 16 0001 0000 unser Zwischen- 
wert 

dez. 6 00000110 Maske wird OR 
verknüpft 

dez. 22 0001 0110 unser Endwert 


Bild 10. Der kopierte Zeichensatz im RAM 


Alles in allem geben wir ein: 
POKE 53272, (PEEK (53272) AND 
240) OR 6 
Das können Sie gefahrlos eingeben 
und sich am Ergebnis freuen. Wenn 
Sie danach übrigens mal mit PEEK 
(53272) abfragen, werden Sie nicht 
22, sondern 23 erhalten, was an Bit 0 
liegt, das wir so nicht beeinflussen 
können. 


Frankensteins 
freundliches Monster: 
Eigene Zeichen 


Wieso kann man eigentlich eige- 
ne Zeichen definieren, wo es sich 
doch um ein Zeichen-ROM handelt, 
woraus der C 64 seine Zeichen be- 
zieht? Zum Umbauen der Zeichen 
muß man doch in die Punktmatrix 
hineinschreiben und das geht nur 
ins RAM. Na, dann kopieren wir 
doch einfach das Zeichen-ROM in 
den RAM-Bereich. Dort können wir 
dann nach Herzenslust herumPO- 
KEn. Dazu muß man allerdings wis- 
sen, daß drei Dinge zu beachten 
sind: 


114 ar 


a) Sobald wirdem Computer gesagt 
haben, wo er seine Zeichen herho- 
len soll, kennt er alle die Zeichen 
nicht mehr, die nicht mit kopiert 
wordensind. Manmußsich also vor- 
her überlegen, welche Zeichen 
man braucht und erst dann kopie- 












ren (siehe dazu in Folge 1 die Tabel- 
le 2). 

b) In Folge 1 ist erwähnt worden, 
daß der Computer so gebaut ist, 
daß er ständige Wechsel durch- 
führt zwischen den Etagen unseres 
Speichers. Außerdem verrichtet er 
noch eine Reihe anderer Tätigkei- 
ten nach einem schnell vor sich ge- 
henden System von lauter Unter- 
brechungen. Beim Kopiervorgang 
sollte keine Unterbrechung stattfin- 
den, weil sich der Computer solan- 
ge auf das Zeichen-ROM konzen- 
trieren soll. Man muß also das soge- 
nannte Interrupt-System während 
des Kopierens abschalten. 

c) Wir kopieren unsere Zeichen ins 
RAM, müssen den dafür verwende- 


Bild 11. Das Zeichen A jetzt im RAM 


ten Speicherraum also vor dem 
Überschreiben durch ein Basic- 
Programm schützen. 

Es empfiehlt sich folgende Vorge- 
hensweise: 
A. Schützen des RAMs. Dazu wollen 
wir den Bereich verwenden, der 
auch in Speilu eine Rolle spielt 


10 POKE 32, 48: POKE 56, 48 

Für das folgende sollten Sie sich das 
Unterprogramm ab Zeile 40000 von 
Speilu ansehen. 

B. Abschalten des Interrupt. Das 
macht einen Besuch beim CIA# |, 
Hausnummer 56 334 nötig. Mit einer 
AND-Operation knipsen wir die Un- 
terbrechung ab: 

20 POKE 56 334, PEEK (56 334) AND 
254 

6. Nachdem der Computer nicht 
mehr per Interrupt die Etagen ab- 
läuft, muß er behutsam zum 
Zeichen-ROM geführt werden: 

30 POKE 1, PEEK (1) AND 251 
Behutsam deswegen, weil wir Byte 


l aus der ersten Folge noch in ungu- 
ter Erinnerung haben. Wir werden 
es später besser kennenlernen. 

D. Nun steht dem Kopieren nichts 
mehr im Wege. Wir kopieren alles: 
40 FOR I = 0TO 4 095:POKE 12 288 
+ 1, PEEK (53248 + D: NEXT 

Das dauert allerdings eine Weile. 
E. Nun muß das Interrupt-System 
wieder in den Ausgangszustand zu- 
rückversetzt werden: 

50 POKE 1, PEEK(1)OR 4 

60 POKE 56 334, PEEK(56 334)OR 1 
F. Jetzt teilen wir dem Computer mit — 
daß er in Zukunft seine Zeichen at 
12 288 und nicht mehr im Zeichen- 
ROM findet: 

70 POKE 53 272, (PEEK(53 272) AND 
240) OR 12 





Bild 12. So soll unser neues »A« aussehen 


Nach dem RUN merken Sie — 
wenn alles richtig war — noch kei- 
nen Unterschied, außer, daß wir 
uns eine Menge Speicherplatz weg- 
geschnitten haben. Abernun wollen 
wir ans Zeichenumbauen gehen. 
Nehmen wir mal an, daß wir den 
Buchstaben A zu langweilig finden. 
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Wir werden ihm ein neues Image 
verleihen. Wenn Sie sich an die Fol- 
ge l erinnern, dann ist der Buchsta- 
be Anach dem Klammeraffen@ der 
zweite Buchstabe. Sein erstes Byte 
ist an achter Stelle des Zeichen- 
ROMs, also ab 53 256, zu finden. 
Nachdem wir jetzt kopiert haben, 
finden wir ihn ab 12296 (siehe Bild 
10), und jetzt verstehen wir auch das 
Bild 8in Folge 1 als gesetzte und ge- 
löschte Bits anzusehen (Bild 11). 

Wir zeichnen uns ein 8 x 8-Raster 
und konstruieren darin unser neues 
»A« (Bild 12). 

Dann berechnen wir die Dezimal- 


HnVnwboonoun owb-0%4% 
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Tabelle 1. Umrechnungstabelle von Hex in Dez. 


werte der Bytes und geben schließ- 


lich ein: 
80 POKE12296, 102:POKE12297,0: 
POKE12288, 24:POKE12299,24: 
POKE12300, 129 
=) POKE12301, 102:POKE12302,60: 
rOKE12303, 0 

Wenn Sie dieses Porgramm mit 
RUN starten, dann lächelt Sie künf- 
tig das A freundlicher an als bisher. 
Natürlich läßt sich das alles auch 
viel eleganter lösen. Besonders die 
Zeilen 80 und 90 können durch eine 
kleine Schleife, die DATA-Zeilen 
liest und in den Speicher POKEd, 
ersetzt werden. Die Adressen kön- 
nen durch Multiplikation des 
Commodore-Codesmit 8berechnet 
werden: 
Startadresse des Zeichens mit Code 
C=12288+8*C 

Außerdem finden Sie im An- 
schluß das erweiterte Programm 
Speilu, das es auf einfache Weise 
gestattet, Zeichen zu ändern. Nach 
dem ÄndernderZeichenkann auch 
dernormale Zeichensatz wieder be- 
nutzt werden — wenn nötig — durch 
Eingabe des ursprünglichen Wer- 
tes 21 in Hausnummer 53272. Falls 
Sie SpeiLu benutzt haben, gibt es 
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zwei Möglichkeiten, den alten Zu- 

stand wieder herzustellen: 

l) Computer aus- und wieder an- 

schalten oder 

2) POKE 53272, 21:POKE52,160: 

POKES56, 160 (Warum, das wissen 

Sie ja jetzt aus dieser Folge) 
Schließlich noch eine Bemer- 





Tabelle 3. Die AND-Verknüpfung 


Zahlen- 
wert 

Bitmuster des 
Bits 0-3 


Bit 0 = 0) Byte 5372 
XXXX000X 
ZRXX00IX 
XXXX010X 


AXXXO011X 
XXXX100X 
AXXX101X 
XXXX110X 
ZXXX111X 





Normaler Inhalt im Leerzustand 


Bedeutung 


Anfang Basic-Text 
Variablenstart 
Arraystart 


Ärrayende + | 
Stringstart 

höchste Basic-Ädresse 
RAM-Start für Betriebs- 
system 

RAM-Ende für Be- 
triebssystem 


kung: Obwohl manche Basic- 
Befehle nach der Änderung etwas 
vergnügter aussehen als vorher, 
funktioniert zum Beispiel T?B(5) ge- 
nausogut wie TAB(5). Testen Sie 
mal: TAB(10)"ABRAKADABRA”. 


Wenn Sie auf Kleinschreibung 
oder REVERSE umschalten, sieht al- 
les wieder normal aus. 

Damit sei’s für heute genug. Es 
war eine schwere Etappe. Sie ha- 
ben sich tapfer durch das Dornen- 
gestrüpp geschlagen! Sie werden 
es nicht bemerkt haben aber wir 
sind Dornröschen schon ziemlich 
nahe gekommen. Bis zum nächsten 
Aufbruch können Sie sich die Zeit 
damit vertreiben, einen eigenen 
Zeichensatz herzustellen. 

(Heimo Ponnath) 


Hier noch die Lösungen der Aufgaben 
a) 11001, 10000, 101 111, 10000000 

b) 17, 14, 240 

c) 146, 55080, 40951 

a) SFFFE, 8800, SS2F3 

©) POKE 770, 243:POKE 771, 82 


— 
_ 
_ 


Tabelle 4. Die OR-Verknüpfung 


Startadresse Zeichen- 
speicher 
dez. 


0 


Tabelle 5. Das Bitmuster und die Startadresse des Zeichenspeichers im Byte 53272 
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Struh 


n anderer Stelle in dieser Zeit- 
A schrift (oder auch in den unten 

aufgeführten Büchern) können 
Sie sich ausführlich über die Grund- 
lagen der strukturierten Program- 
mierung informieren. Aus diesem 
Grund werden wir uns hier darauf 
beschränken, einige Aspekte kurz 
anzusprechen und im übrigen vor- 
zustellen, was Strubs in dieser Hin- 
sicht zu bieten hat. 

Gehören Sie auch zu denjenigen, 
die sich manchmal ein Programm 
aus einer Zeitschrift vornehmen, um 
zu analysieren, wie esarbeitet oder 
um eventuell Teile des Programms 
für eigene Programmprojekte zu 
verwenden? Dann erinnem Sie sich 
bestimmt an Programme, beidenen 





Sie sich verzweifelt von Sprung zu 
Sprung bewegen und nach nicht all- 
zu langer Zeit vollkommen den 
Überblick verlieren. Oder. viel- 
leicht kennen Sie folgende Situation: 
Sie schreiben ein Programm und er- 
innern sich angesichts eines be- 
stimmten Problems, daß Sie ein 
ganz ähnliches Problem schon ein- 
mal in einem anderen Programm 
gelöst haben. Aber sobald Sie sich 
den alten Programmtext vorneh- 
men, um den entsprechenden Pro- 
grammteil in ihr neues Programm zu 
übernehmen, müssen Sie enttäuscht 
feststellen, daß diese spezielle Pro- 
blemlösung so sehr in das Pro- 
grammgeflecht verwoben ist, daß 
es Ihnen weitaus einfacher scheint, 


In der letzten Ausgabe 


haben Sie den Unterschied zwischen einem Compiler 
und einem Interpreter erfahren und sich 

kurz über die Vorteile von Strubs informieren können. 
Hier nun werden die in Strubs implementierten 










Bild 1 
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Aufbau von Strubs 


Befehls- 
strukturen 
erläutert und 
das Objekt- 
programm 
von Strubs 
selbst 
vorgestellt. 


ALLGEMEINE ROUTINEN: 
NEXTCHAR : 00250 
00750 
ERROR 08050 
ABBRUCH : 50000 
WARTEN :49550 
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den entsprechenden Programmteil 
vollkommen neu zu entwickeln. 


Die Ursache für solche Erschei- 
nungen liegtzum Teil darin, daß vie- 
le Basic-Programme mehr oder we- 
niger aus der Sicht des Computer 
der »Basic-Maschine« — direkt am 
Computer nach dem Verfahren von 
Versuch und Irrtum entwickelt wer- 
den. Das kann in Einzelfällen sogar 
soweit führen, daß man zum Schluß 
zwar sieht, daß das Programm läuft, 
aber selbst nicht sorecht weiß, war- 
um eigentlich und wie es funktio- 
niert. Der Hauptgrund für solche 
Unübersichtlichkeit aber liegt in 
der Verwendung zahlreicher wil- 
der Sprünge und ausgefallen 
Programmier-Tricks. (Daß die Ve.- 
wendung von GOTO-Anweisungen 
den mathematischen Beweis für die 
Korrektheit von Programmen prak- 
tisch unmöglich macht, ist für den In- 
formatiker interessant, braucht uns 
hier aber nicht zu interessieren). 

Den entgegengesetzten Weg 
geht die strukturierte Programmie- 
rung, Sie bedeutet vor allem sorgfäl- 
tige Planung und den Verzicht auf 
GOTOs und unübersichtliche Pro- 
grammiertricks. Hier steht die sy- 
stematische Analyse des Problems 
im Vordergrund. Die eigentliche 
Codierung, das heißt die Formulie- 
rung des Programmtextes in einer 
bestimmten Programmiersprache, 
spielt nur eine untergeordnete 
Rolle. 

In der Problemanalyse geht e—- 
darum, ein gegebenes Problem i.. 
relativ selbständige Teilprobleme 
zuzerlegenund deren Beziehungen 
zueinander festzulegen. Den ÄAuf- 
bau des Programms Strubs mit den 
jeweiligen Zeilennummern können 
Sie Bild 1 entnehmen. Das komplet- 
te Objektprogramm ist ebenfalls ab- 
gedruckt (siehe Listing). 

Entsprechend setzt sich das struk- 
turierte Programm aus einer Reihe 
möglichst selbständiger Programm- 
einheiten zusammen. Dieses Vorge- 
hen spiegelt sich im Konzept der 
Blöcke und Module. 

Ein Block ist eine Anweisung oder 
eine Folge von Anweisungen mit ge- 
nau einem Eingang und genau ei- 
nem Ausgang. Das heißt man darf 
weder in einen solchen Block hin- 
einspringen, noch aus diesem Block 
herausspringen. Solche Blöcke kön- 
nen entweder aneinander gereiht 
oder beliebig tief ineinander ge- 
schachtelt werden; sie dürfen sich 
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aber nicht überschneiden. In letzte- 
rer Hinsicht verhält es sich mit die- 
sen Blöcken also genauso, wie bei 
den bekannten FOR-Schleifen in Ba- 
sic. 

Ein strukturiertes Programm be- 
steht nun ausschließlich aus einer 
geordneten Hierarchie solcher 
Blöcke. Der kleinste mögliche Block 
besteht aus einer einzelnen Anwei- 
sung, wie zum. Beispiel PRINT 
"Text". Der größte, umfassendste 
Block besteht aus dem Programm 
selbst. 

Da ist zunächst einmal die einfa- 
che IF-Anweisung, die schon von 
Basicher bekannt ist. Dieses norma- 
I--Basic-IF kann natürlich wie alle 
. sic-Befehle weiterhin benutzt 
werden. Zusätzlich bietet Strubs 
aber eine erweiterte Form, bei wel- 
cher der THEN-Teil nicht auf den 
Rest einer Programmzeile begrenzt 
ist, sondern beliebig viele Zeilen 
umfassen kann, die durch den Be- 
fehl '!FI’ — einfach ein umgedrehtes 
IF — abgeschlossen werden. Ein 
Beispiel: 

10 !IFX=Y THEN 

20: PRINT”Xund Y" 

30: PRINT " SIND GLEICH” 
99 !FI 

Ist die Bedingung hinter IF erfüllt, 
so werden die Zeilen zwischen der 
IF- und der Fl-Anweisung ausge- 
führt, ansonsten wird das Programm 
sofort hinter der FF-Zeile fortgesetzt. 

Daneben existiert selbstverständ- 

h auch die vollständige Form 
ı0 IFX=Y THEN 
20: PRINT "GLEICH' 


50 IELSE 
60: PRINT "UNGLEICH" 
99 IFI 

Ist die Bedingung erfüllt, dann 
wird der Block zwischen IF und EL- 
SE ausgeführt, sonst der Block zwi- 
schen ELSE und FI. 

Für den Fall, daß mehr als nur 
zwei Fälle zu unterscheiden sind, 
bietet Strubs die CASE-Anweisung: 


EXIT-BEDINGUNGEN 





Bild 3. Struktogramm der Loop-Schleife 


!LOQP 75 


FRINT 5" 


10 ICASEOF X<0 THEN 
15: PRINT "KLEINER ALS 0" 


40 !OFX=0 THEN 
45: PRINT "GLEICH 0" 


601OFX>0 AND Y <XTHEN 
65 : PRINT "X>0 UND Y<X" 
80 ! ELSE % 
85: PRINT "KEINER DER FAL- 
LE TRIFFT ZU” 
99 | ECASE 

Mit dieser Struktur können belie- 
big viele Fälle unterschieden wer- 
den, wobeijedes OF miteiner belie- 
bigen Bedingung verbunden wer- 
den kann. Es sollte aber darauf ge- 
achtet werden, daß sich die Bedin- 
gungen gegenseitig ausschließen 
(sonst wird daserste Auftreten einer 
erfüllten Bedingung gewählt). Nach 
der Bearbeitung des entsprechen- 
den Falles wird das Programm im- 
mer hinter ECASE fortgesetzt. Die 
Möglichkeit, daß keiner der Fälle 


51. PRINT"IE" 
52 PRINT " 
55 PRINT " %# 
S7 PRINT " 
58 PRINT " 


M.TOERK 
* 4352 HERTEN 


[2 
ng, 







m 


Bild 
2. Geschachteite Loop-Schieif 
fe 


zutrifft, kann mit Hilfe der ELSE- 
Anweisung behandelt werden. Ist 
dies nicht erforderlich, kann der 
ELSE-Teil auch entfallen. 

Damit kommen wir nun zu den 
Schleifen. Die FOR-Schleife kann 
wie bisher benutzt werden. Die 
WHILE-Schleife wird durchlaufen, 
solange die Bedingung erfüllt ist. 
Anschließend wird das Programm 
hinter EWHILE fortgesetzt. Da die 
Bedingung am Anfang der Schleife 
abgefragt wird, kann es vorkom- 
men, daß die Schleife auch über- 
haupt nicht durchlaufen wird. Ein 
Beispiel: - 

10 ! WHILE X<5 !DO 

20: PRINT "IMMER NOCH 
KLEINER ALS 5” 
30:X=X+l 


99 IEWHILE 


Jose 
* --STRUBS.4 -- #" 
y 
*" 
Wolke" 


78 IFNOT(PEEK(4EI<4EOR(PEEK4EI=46ANDPEEK (45) CS) I THEN?S 
73 POKE46, 46: FOKE45,3:POKE46#256, 8: CLR 


75: 
Ba ER=4RH256+1 


READY. 


8869 PRINT" IDEE" 
8878 PRINT 
88338 PRINT 
8882 PRINT 


"a ZURUECK MIT: 


RERIY. 


"4 7 1 ° TRETURN] 
8948 PRINT "alalakalalatalakakikalaksgkakieie" 


"lasst" 


Dies Änderung 

sind für die Anpassung 
von Strubs an den VC 20 
(mit mindestens 16 KByte 
Erweiterung) erforderlich. 


x 
+ 
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S RE 
Si P 
52 P 
55 P 
9” 
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129 
148 
250 
268 
265 
288 
238 
295 
328 
358 
378 
98 
552 
555 
562 
565 
578 
588 
758 





















795 
888 
318 








822 
838 
1858 
1128 
1125 
1138 











1142 
1168 
1179 








1182 
1129 
1558 
1568 
1565 
1567 
1563 
1572 
2428 
1574 
1575 
1577 
1572 
1531 
1536 
1628 
1685 
1619 
1615 
1649 
1659 
16562 
1698 
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BS.4 OBJEKTPROGRAMM: 


MSTRUBS4/4.9.83 
RINT" I" TABC 18) 3" akakalalalaiakalalaiakalalok"" 
RINTTAB(18)5"# --STRUBS.4 -- %" 
RINTTAB(18):"*  M.TOERK x" 
RINTTAB(18)5"%* 4352 HERTEN 3%" 


58 PRINTTAB( 19): "ealalakioiaiaiil" 


FNOTCPEEK(46) CABORCPEEK (46) =4BANDPEEK(45)C3) ITHEN?S 


73 POKE46,48:POKE45.3:POKE49#256,8:CLR 
88 EA=40#256+1 


GOSLB4SDER 

607042958 
IFPEEK<NC)=BLTHENNC=NC+H1:G0T0258 
LC=PEEKENC) 

IFC<DKOTHEN328 
NC=NC#+1:C=PEEKCNC) : IFCANDC<IKOTHEN2S8 
IFCTHENNC=NC+1 :C=PEEKCNC) 
IFC=BLTHEN2SB 

IFC<ITETHENNC=ENCHL RETURN 
Z$=28+CHR$CC) :NC=NC+HL :C=PEEKCNC) : IFCANDCSITETHEN35B 
NC=hNC+1 

RETURN 

IFLEN(Z&I<4THENRETURN 

PRINTFNAD(ZA+2) 

AASAR+LEN(ZEI+Z 

HA=AR/256 

PRINT#1.CHRECAR-256#HZ) SCHRECHA):ZS; 
RETURN 

Tf= nn 


798 : 


C=PEEK CNC} : IFC=DPORC=KMORC=BLORC=SOTHENG1 1 
NC=NC+1: TESTE+CHRECO) 
G0TN798 


811: 


NC=NC#+1: IFC=BLTHENGOSUB258 
RETURN 

GOSUR7SQ 
IFNOT<TE="THIS")THEN1131 
H=FNAN(ZA+2) 

GOT01175 


1131 : 


FORI=BTOMF : IFMASCIICITSTHENNEXT 
IFIDMPTHENER=2:60T03958: 
H=MAACTD+DI 


1175 : 


2$=2$+MID$CSTRECH) 2) 

RETURN 

GOS1UB758 

FORISATOEM: IFTSCHBESCIITHENNEXT 
IFIDBMTHENER=2: 607108859 
BE=BELCIY: IFISSTHENBS=" IF" 
l=1+1 

QNIGOSLUB1698, 1689, 1649, 20818, 2848, 2108, 2168, 2219, 2269, 
»1719,1749, 1818, 186@ 

PRINTFNAD(ZA+2); 

IFIN=8THENFRINTTARCTA) S;BE:RETLIRN 
IFIN=1THENFRINTTAR<TR) BE: TA=TA+1:RETURN 
IFIN=2THENPRINTTAR<TA-135B$:RETURN 
IFIN=3THENTA=STR-1:PRINTTARCTAY;BE:RETLRN 

RETURN 

IFSPISMTHENER=3:60T059898 

IFLP>DLMTHENER=5:60T058988 
SACSPI=LP:SP=SP+L:LOZCLP,Q)=FNADCZA+2I-DI:LPSLP+1 
IN=1:RETURN 

SP=SP-1: 1FSP<ATHENER=1:0NTN50998 
LOALSKLSP) , LI=SFNADLZR+2I-DI 
IN=3:RETIRN 

IN=9:RETIRN 
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Listing. Das Objektprogramm Strubs 


Von der WHILE-Schleife: unter: 
scheidet sich die REPEAT-Schleife 
in zwei Punkten: Erstens wird die 
Schleife durchlaufen, bis die Bedin- 
gung erfüllt ist, also solange sie nicht 
erfüllt ist, Zweitens wird die Bedin- 
gung erst am Ende der Schleife ab- 
gefragt, so daß die Schleife immer 
mindestens einmal durchlaufen 
wird. Indiesem wie imnächsten Bei- 
spiel bezieht sich die Zeile 30 auf 
den Fall, daß X beim Eintritt in die 
Schleife größer als 5 ist: 

10:1 REPEAT 

20: PRINT "X KLEINER ALS 5” 
30 : PRINT "VIELLEICHT ABER 
AUCH NICHT" 

40:X=X+]l 


99! UNTILX >=5 ö 
Eine weniger weit verbreitete, 

aber sehr mächtige Schleifenstn”" 

tur stellt die LOOP-Schleife dar (&._ 

befindet sich zum Beispiel in der 

Programmiersprache ADA): 

101'LOOP 

30: PRINT "EVENTUELL GROES- 

SER ALS 3" 

40: IFX>=-5 THEN !EXIT 

50: PRINT "KLEINER ALS 5" 

600: X=X+]l 


99 IELOOP 


Verlassen einer 
Endlosschleife 


Es handelt sich dabei um eine 
Endlosschleife, welche mit Hilfe des 
Befehls EXIT verlassen werden 
kann. Diese Schleife bietet im we- 
sentlichen zwei Vorteile: Zum ein 
muß die Bedingung nicht entwede.: 
am Anfang oder am Ende der 
Schleife stehen, sondern kann an je- 
der beliebigen Stelle innerhalb des 
Blockes abgefragt werden. Dar- 
über hinaus ist das Beenden der 
Schleife nicht nur von einer Bedin- 
gung abhängig, sondern die LOOP- 
Schleife kann beliebig viele EXIT- 
Anweisungen enthalten (dadurch 
wird nicht die oben erwähnte For- 
derung nach nur einem Ausgang 
verletzt, da das Programm in allen 
Fällen hinter dem ELOOP fortge- 
setzt wird). Damit eignet sich diese 
Konstruktion insbesondere gut für 
die Behandlung von Ausnahmen 
wie zum Beispiel von Eingabebefeh- 
len etc. (eine Angelegenheit, die 
zum Beispiel in Pascal recht um- 
ständlich sein kann, falls man auf 
GOTOs verzichten will oder muß). . 

In Bild 2 (das Zeichen ' kennzeich- 
net Kommentare) sehen Sie ein Bei- 
spiel für geschachtelte LOOP- 
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Schleifen. Die Ausführung einer 
EXIT-Anweisung bewirkt die Fort- 
setzung des Programms bei der er- 
sten Zeile hinter derjenigen Schlei- 
fe, welche diese EXIT-ÄAnweisung 
am nächsten umschließt. Im Bei- 
spiel enthält die äußere Schleife 
zwei EXIT-Anweisungen — eine da- 
von vor, die andere hinter der inne- 
renSchleife. Dieinnere Schleife ent- 
hält eine EXIT-Anweisung. Grafisch 
lassen sich blockstrukturierte Pro- 
gramme am besten durch Strukto- 
gramme — anstelle der verbreite- 
ten Flußdiagramme — darstellen. 
Das Struktogramm für die LOOP- 
Schleifen finden Sie in Bild 3. Über 
die Diagramme der anderen Struk- 
turen und den Umgang mit Strukto- 
grammen können Sie sich an ande- 
rer Stelle in dieser Zeitschriftoderin 
><n unten aufgeführten Büchern in- 

„mieren. Kommen wir nun zu den 
Modulen. Dabei handelt es sich um 
besondere Blöcke, dieein bestimm- 
tes Teilproblem — beispielsweise 
das Zeichnen einer Linie in einem 
Grafikprogramm — unter möglichst 
weitgehender Unabhängigkeit vom 
restlichen Programmtext bearbei- 
ten. Stellen Sie sich vor, Sie finden 
in einer Zeitschrift ein Pascal- 
Programm zur Einstellung von Gra- 
fiken. Dieses Programm benutzt 
zum Beispiel die Anweisung PLOT 
(&X,Y) zum Zeichnen eines Punktes 
mit den Koordinaten X und Y. Ihr 
Freund möge eine Sprache Super- 
Pascal besitzen, die diese Anwei- 
sung standardmäßig enthält. Er 
tippt das Programm ein, es läuft — 
fertig. Sie selbst besitzen aber nur 
ein mageres Mini-Pascal, das die- 

‚n Befehl nicht kennt. Nun, mit Pas- 
cal ist das kein Problem: Sie schrei- 
ben sich eine Procedur PLOT (X,Y) 
fügen diese in das Programm ein — 
fertig. An dem Programmtext selbst 
brauchen Sie nicht die geringste 
Änderung vorzunehmen. Ja, brau- 
chen ihn nicht einmal näher anzuse- 
hen. Woran liegt das? 


Vom Problem her — dem Erstel- 
len einer Grafik — ist das Zeichnen 
eines Punktes das Zeichnen eines 
Punktes. Das einzige, was interes- 
siert, ist, daß dazu zwei Koordinaten 
erforderlich sind. Dieser Tatsache 
trägt die Sprache Pascal dadurch 
Rechnung, daß sie keinen Unter- 
schied macht zwischen dem Aufruf 
von vorgegebenen Standardanwei- 
sungen und selbst definierten Pro- 
zeduren. 

Wenn Sie in einem Basic- 
Programm. irgendwo eine Zeile 
PRINT "TEXT" stehen haben, er- 
warten Sie selbstverständlich, daß 


Ausgabe 5/Mai 1984 





1718 GOSUB1698:RETURN 
1748 GOSURLSAR: RETURN 
1819 GOSIBI699:RETURN 
1868 GOSUB1649:RETURN 
2212 IFSPISMTHENER=3:601059989 

2811 IFIP>IMTHENER=4:60T059990 

22298 SALSP)=IP: IFeIP+1:SP=SR+1 

2825 IN=1:RETURN 

2042 IFSP<LTHENER=1:G0T059999 

2841 IFIP>IMTHENER=4:607058899 

2944 1ALSALSP-1)I)=FNADCZA+2)+1-DI 

2059 SACSP-1)=1P: IP=IP+i 

2252 IN=2:RETURN 

2188 IFSP<CLTHENER=1:60T0598988 

2195 SP=SP-1:141SACSP))=FNADCZA+2>-DI 

2187? IN=3:RETURN 

2169 IFSPISMTHENER=3:607059999 

2165 SACSP)=-1:SP=SP+1 

2179 G0SUB2219 

2189 IN=1:RETURN 

2218 GOS1IB2942 

2238 GOSUR2219 

2249 IN=2:RETURN 

2269 H=FNAD(ZA+2)-DI 

2279 : 

2275 IFSP<LTHENER=1:60T059898 

2239 SP=SP-1:1=5%(SP) 

2239 IFI<ATHEN2311 

2328 1ZCI)=H 

2318 G0T02278 

2311 : 

2328 IN=3:RETURN 

24989 : 

2419 IFMP>MMTHENER=6: 6070598988 

2415 IFCANDCSDLATHENGOSUB258:60T0241% 

2429 IFCTHENGOSUB759 

2423 IFCTHENGOSUB2S8 

2425 IFC<4B0RCYS7THENER=9:G0T08258 

2432 MASCMP)=T&£:H=C 

2449 GNSU8759 

2458 MAACMPI=VALCCHRECHI+TEI-DI 

2468 MF=MP+1 

2478 IFC=ATHEN2481 

2482 LNTN2492 

24231 : 

2435 IN=B:RETURN 

2558 G0S1B758 

2568 FORI=ATOBM: IFTSCHBESCIITHENNEXT 

2365 IFIDBMTHENER=8:60T08958 

2563 Ial+i 

2578 ONICOSUB2598, 2685. 2630, 3010, 3990,2190, 3268. 2310, 2360, 

3408, 3459, 23559,3529. 3608 

2575 RETURN 

2598 IFC=BTHENZS=2$+" :" 

2595 SALSP)=LP:SP=SP+L:LPaLf+1 

2597 RETURN 

2639 SP=SP-1 

2649 ZI=28540T$+MIDECSTRELLOACSZCSP) ,BI+DLI,2)+NUS 

2642 G0SUB559 

2647 L=PEEK(ZA+2)+1 :H=PEEK(ZA+3) : IFLI2SSTHENLEB: H=H#1 

2648 Z$=CHRSCLI+CHRECHYH" " 

2658 RETURN 

265 Be="": IFRICHTSCZE: LICICHRSCLETITHENBSSGTE 

2693 ZERZE+RE+MIDSCSTRECLORLSACSP-1),1)+DI+1),2) 

2695 RETURN 

3019 ZI=Z8+1C$+NDE+" C"HCHREIC) 

3028 GOSUB259: IFCSITHANDCTHENZE=ZE+CHRSCC)I :60T03928 

3039 Z8=28+" "+HCHRSLTHI+MIDSCSTRSLIZCIPI+DIY,23 Listing. 
3236 IP=IP+1:0=9:RETURN Das Objektprogramm Strubs 
3898 ZE=25+46T$+MIDSCSTRELIALTPI+DI),2)+NUS (Fortsetzung) 
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E0818559 

L=PEEK(ZA+2) +1 :H=PEEK(ZA+3) : IFLDZSSTHENL=B:H=H+1 
ZE=CHRECLI+CHRECHI +"  " 
IP=IP+1:RETURN 
L=FPEEK(ZA+2) :H=PEEK(ZA+3) 
ZI=CHRSCLI+HCHRECHY +": " 
RETURN 

GOSLB3919: RETURN 
LOSUB3099 
Z$=LEFTSCZE,LEN(ZSI-1) 
GNSUB3210 

RETURN 

G0SUB3199 

RETURN 

2$="":0=8:RETURN 
GOSIR2599 
Z£=28+10$+N08+" Cl" 

" IFCCDBEANDCTHENZ$=2Z$H+CHRE CC) :GOSUB259:C0T03479 
2$=2$+" )"+CHR$CTH) 
Z$=2$+MIDSCSTRECLOACSACSP-1), 1I+DI+1),2) 
S=9: RETURN 
GOSLB2638 RETURN 
503132599: RETURN 
Zt=2s+ IC$HNDE+"L" 

IFCTHENZ$=Z$+CHR$CC) :GNSLIB2S2:0NTN361A 
SP=SP-1:IN=3 

ZI=Z8+" I" HCHRSCTHIHMIDSCSTRECLOACSALSP) ,Q)+DI).2) 
RETURN 

Z3=CHR$CPEEK(ZA+2) I+CHRECPEEKCZA+3) ) 
NO=ZA+4:G05U8259 

IFC=DPTHENGOSUR2SO 

IFNOT(C=LA)THEN411B 

GOSUB759: IFC=DPTHENGOSLR2SO 

IFCSOTHENZE=2$+" :" 


NC=NC-1: IFC=BTHENZS=2ZS+NUS 
: IFC=BTHEN4397 

20S1JB259 
IFNOT(C=BE)THEN4359 
G05UR2558 

GOT04378 


IFC=LATHENGOSUR19S8 


Z$=2$+CHR$CC) 
SATN413R 


RETURN 

PRINT"  lelalık LEBERSETZEN SOMIT" 
IFNOT<FNADCERI<ER+SORFNAD(CERJIER+B3) THENSOSA 
PRINT"KEIN PROGRAMM VORHANDEN" :GOSUB49559: RETURN 


2 PRINT"BITTE DISK EINLEGEN mg " 


PRINT"NAME FUER DBJEKT-PROGRAMM" 
POKE123, 1:POKE631.34 

INPLITF& 
OPEN1,8, 1. F$+" PU" :OPEN1S,8, 18 
INPUT#15,E,E$: 1FE=BTHENS101 
PRINT"DISK ERR:";E;E$ 


& INPUT"NEUER VERSUCH" ;Z& 
8 CLOSE1:CLOSE1S 


IFZE<Y" I"THENRETURN 
GOTN5268 


AA=ER 

PRINT#1.CHRECARAND2SE) :CHRSCAR/2SS); 

PRINT"i1.LAUF" 

TA=7 Listing. 

GOSUBSSS5 Das Objektprogramm Strubs 
IFSPIBTHENPRINTSP; :ER=8:G0T059298 (Fortsetzung) 
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dadurch nicht 50 Zeilen weiter der 
Wert der Variablen A verändert 
wird. Entsprechend sorgt nun Pas- 
cal dafür, daß eine selbst definierte 
Prozedur genausowenig Auswir- 
kungen auf andere Programmteile 
hat wie der Aufruf einer Standard- 
Anweisung. Die interne Arbeitswei- 
se einer solchen Prozedur wird vor 
der Programmumgebung genauso 
versteckt, wie dies bei der internen 
Arbeitsweise von im Sprachumfang 
enthaltenen Anweisungen der Fall 
ist, Entsprechend nennt man dieses 
Konzept auch »Information Hiding«. 
Programmiersprachen wie ADA, 
MODULA oder SIMULA bieten in 
dieser Hinsicht noch sehr viel wei- 
tergehende Möglichkeiten als Pas- 
cal. 





Schnittstellen: Pr 
Der Datenaustausch mit der U, 
gebung eines Moduls erfolgt über 
genau definierte Schnittstellen. Bei 
einer solchen Schnittstelle handelt 
es sich um eine Menge derjenigen 
Annahmen, die die Programmum- 
gebung über ein Modul macht — 
das heißt welche Daten es als Ein- 
gabe erwartet, welche Daten es 
daraufhin wieder ausgibt und wel- 
che anderen Module es seinerseits 

benötiat. 


Modulbibliothek: 

Die relative Eigenständigkeit sol- 
cher Module sorgt nun nicht nur für 
einfache Änderbarkeit und Erwei- 
terbarkeit, sondern ermöglicht 
auch das Anlegen einer sogenann- 
ten Modulbibliothek. Eine solche Bi- 
bliothek enthält eine Reihe von Pro- 
grammbausteinen, die je nach Br 
darfin zu entwickelnde Programme 
eingefügt werden können. Dabei 
kann es sich um Sortierroutinen, 
Grafik-Routinen, _ mathematische 
und statistische Routinen und so wei- 
terhandeln. Aber auch die Entwick- 
lung von Spielen läßt sich auf diese 
Weise vereinfachen: Man kann Bi- 
bliotheken fertiger Sprites, von ei- 
genen Zeichensätzen oder von di- 
versen Soundroutinen anlegen. 

Das wichtigste Hilfsmittel zur Un- 
terstützung modularer Programm- 
entwicklung stellen sicherlich die 
lokalen Variablen dar. Leider gibt 
es solche nicht in Basic und auch 
Strubs kann keine lokalen Varia- 
blen bieten. So ist es auch weiterhin 
erforderlich, beim Einsetzen oder 
Änderneines Moduls daraufzuach- 
ten, ob und an welchen Stellen Va- 
riablen des Moduls in anderen Pro- 
grammteilen benutzt werden, und 
gegebenenfalls Umbenennungen 
vorzunehmen. Der zweite große 


C 64-Kurs 


Strubs 





Nachteil von Basic — die leidigen 
Zeilennummern — braucht uns da- 
gegen nur noch wenig zu beschäfti- 
gen. Strubs bietet alle Möglichkei- 
ten, die erforderlich sind, um ein 
Programm vollkommen unabhängig 
von Zeilennummerm zu schreiben 
Alserstes sind da natürlich die oben 
besprochenen Kontrollstrukturen 
zu nennen. Darüber hinaus können 
bei allen Sprüngen Zeilennummern 
durch Labels (Marken) ersetzt wer- 
den. Solche Labels werden durch 
das Zeichen »£«gekennzeichnetund 
abgeschlossen durch ein Leerzei- 
chen, Doppelpunkt, Komma oder 
Zeilenende. Die dürfen zwar reser- 
vierte Basic-Worte enthalten, dann 
können sich aber wegen der iin der 
letzten Folge erwähnten Tokens bei 
der Ausgabe der Markentabelle 
„ltsame Effekte ergeben. Die La- 
... 2ls werden definiert, indemsiean 
den Änfang einer Zeile gesetzt wer- 
den und können beliebig lang sein: 
10 AUSGEBEN: 

20 : PRINT "X:";X 

30 RETURN 


200 X=1:GOSUB £X-AUSGEBEN 
210 X=2:GOSUB £X-AUSGEBEN 

Schließlich bietet Strubs noch die 
Möglichkeit relativer Sprünge. Die- 
se dienen vor allem dazu, kurze 
Schleifen innerhalb einer einzigen 
Zeile zu konstruieren, ohne dafür 
extra ein Label zu definieren: 

90 NC=NC+1:C=PEEK(NO):IF 
C>0 THEN Z$+CHR$(C): GOTO 
£THIS 

Der Befehl GOTO £THIS bewirkt 
einen Sprung an den Änfang derje- 
"gen Zeile, in der dieser Befehl 
„eht. 

Da bei der Arbeit mit Stmubs 
Quellprogramme in der Regel weit 
umfangreicher als die Objektpro- 
gramme sind, bietet Strubs die 
EXTERN-DEKLARATION, die es 
ermöglicht, Module und Programm- 
teile getrenntzuübersetzen und erst 
auf der Objektprogrammebene zu- 
sammenzufügen. Hierbei müssen 
die einzelnen Programmteile aller- 
dings verschiedene Zeilennum- 
mern belegen. In der Exterm- 
Deklaration wird ein Name verein- 
bart, unter dem ein Programm ein 
externes Modul ansprechen kann. 
Diesen Namen wird die Einsprung- 
adresse (bei Maschinenprogram- 
men) beziehungsweise die Zeilen- 
nummer bei Basic-Routinen zuge- 
wiesen: 

20 REM VEREINBARUNG: 
30 ! EXT: ZMAPRO:740,£PLOT: 
50000 
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5145 
5150 
5168 
5189 
5199 
5555 
5578 
5599 
S585 
5599 
5628 
5920 
5939 
5931 
5935 
6258 
6270 
6120 
6120 
6558 
6569 
6588 
6585 
6538 
6608 
6658 
6655 
6668 
6628 
8059 
8060 
5250 
8298 
ERER 
aBe2 
8872 
8339 
8982 
2949 
8958 
3938 
40050 
42052 
40053 
42055 
40058 
40042 
40670 
40088 
49890 
42190 
42169 
42178 
42122 
42199 
42195 
49222 
49495 
45062 
45135 
45145 
45198 
45228 
45258 
45253 
45254 
45265 
45279 
45271 
45272 


PRINT"2.LAUF" 

C0SUB6559 

PRINT#1.CHR$CB) SCHRE(B); 
CLOSE1:PRINT"Mek";EP:" ERRORS Wk" :G0SUB49558 
RETURN 

ZA=EA 

IFNOTCZACIOITHENSS31 

NC=ZA+4 :C=PEEKCNC) :NC=NC+1 
IFC=DPTHENGOSUR25B 
IFC=LATHENGOSUB68S®: IFC=DPTHENGNSUB2SB 
IFC=BETHENGOSUB1559 

ZA=FNAD(CZA) 

60105578 


RETURN 

IFMPIMMTHENER=6:COTOSBB08 

GOSUB758 

MASCMP)=TS :MARCMPISFNADCZA+2)-DI:MPeMP+1 
RETURN 

ZASER:ZI=FNANCZA) 

LP=8:5P=9: 1P=8 


IFNOT<PEEK(ZA+4)<CIKOITHEN66SQ 
GOSUB4969 
GOSUB5S9 


ZA=21:Z1=FNADCZ1) 

IFNOT(Z1=8) THEN6588 

RETLIRN 

PRINT"ERROR IN" ;FNAD(CZA+2) „ERS(ER) 
IFEP<EMTHENERZCEP , B3=FNAD(ZA+2)-DI:ERKCEP, (ISER:EP=SEP+1 
Zi=LEFTECZE, 2)" ek ERR:"+HERSCER) +" aaa" 
C£=NlI£:C=9 

RETURN 

PRINT" Tag" 
PRINTTAR (3) ; " elalaaalaksisislslalaiaiaki" 
PRINTTARC9I "Wk ZURUECK MIT: x" 
PRINTTRB(PY;: "Mk 7 | * TRETURNI 3" 
PRINTTAR(2) ; "" Jakalalekalakakakakkalalei" 
nn BER 

N 

PRINT" STAR 19) 3" kkakaasiakakainiialalalam" 

PRINTTAR(19):"# -- STRUBS -- x" 

PRINTTAB(18):"* PRECOMPILER *" 

PRINTTAR(18);"# BITTE WAEHLEN *" 
PRINTTAR( 18) ; "Wollakakseakslaloniak"" 

FRINT"MANERDIT" 

PRINT" MAERERSETZEN" 

PRINT" MMBARKEN-TABELLE AUSGEREN" 
FRINT"NFEEHLER-TABELLE AUSGEREN" 

PRINT" ORSECHLUSS" 

GETZS: IFZ$=""THEN49168 

IFZE="E"THENS36B 

IFZ$="L"THENGOSURS959:G0TN48958 

IFZE="S"THENEND 

IFZ$="M"THENGOSLUB43259: 607049959 
IFZ$="F"THENGNSUB4I959:GOTN422SB 

597049252 

MM=33: DIMMAS MM) MAZCMM) :MP=9 

LM=14@:DIMLOZ<LM, 1):LP=® 

1M=278:DIMIACIM):IP=® 

SM=68:NIMSZIEM) :SP=2 

n1=32766 

DP=RSCL" :"):KOSASCE" 7") :LASASCL"E")SNUSSCHRECH) :BLSASOC" ") 
BESASCE" I"): TES34:BT$=CHREL 137) 

IC$=CHR$( 132) : TH=167 :NOS=CHRSLLERY I KM=dd 
BM=13:DIMBESCHM) 
FORI=OTNBM:READBEST) NEXT 
BESH)=10$ 
DATALOOP,EXIT,ELOOF,IF,ELSE,FI 


Listing. Das Objektprogramm Strubs 
(Fortsetzung) 
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DATACRSENF OF .ECASE: EXT 
DATAHHILE-EWHILE: REFEAT.UNTIL 
DEFFNAD(KISFEEKCHI+2SSHFEEK (KH) 

EM=49: DIMERZLEM. 1) :EP=8:DIMER$(4Q) 
FORI=ATNS:READERFCI):NEAT 

DATR"FALSCHER BEFEHL”, "BLOCKSCHACHTELUNG: ANFANG FEHLT" 
DATA"LINDEFINIERTE MARKE" ,"STACK VOLL" 

DATR"ZU VIELE IF/ELSE/CASEZOF" "ZU VIELE LONP/WUHILE/REFEAT" 
DATA"ZII) VIELE MARKEN", "BLOCK NICHT GESCHLOSSEN" 
DATA"EATERN DECLARATION" 

1=9: READU 

POKE724+1.W: 1I=I+1:READU: IFW<C2SSTHEN4SS1Q 
DATA32:115,2,8,291.33.240,4,49.76,231:167 
DATA169:8:133:44,169, 138, 76:231:167:995 








45273 
4527% 
45418 
45432 
43522 
45318 
45511 
45312 
45518 
45514 
45622 
45612 
45628 
45638 

















45658 FORI=BTOIB:READN: POKE7S@+1,l 

45668 NEXT 

5672 275758 

45658 DATR1ES:192:161:9:3: 169, 2:141,9,9,96 

45933 RETURN 

48058 IFMP=ATHENRETLRN 

48255 H=4 

42057 FRINT"TIE *# MARKENTABELLE AUSGEBEN *" 
45260 INPUT" RUF DRUCKER IND" SBS 






48278 
48075 


IFNOT(CB$=" I" JTHEN48231 

FRINT" DRUCKER AN?" :GOSUB42SSQ 
NPENi.4 
SNTN4S124 













DFPENL,3 
H=-1 








FORI=STOMF-1 
PRINT#1.,MAZCII+DI,MASCID 
IFI-INTCI/19)19=BTHENIFIANDHTHENGOSLUB49352 
NEXT 

ELOSEL:COSUR495S9 

43122 RETURN 

IFEP=9THENRETURN 

H=2 

PRINT" IM *%* FEHLERTABELLE AUSGEBEN 4%" 
INPUT" AUF DRUCKER L.I/NN" BE 
IFNOTCRBE=" I") THEN49991 

PRINT" DRUCKER AN?" :ENSUB49559 

45959 DPENI.4 

43932 CNTI4I124 

49991 : 

43188 OPEN1,3 

43122 H=-1 

421924 : 

43119 FRINT#1,EP;" ERRORS" 

43122 FORISBTOER-1 

49149 PRINT#1,ERA(CI,OI+DI:ERSCERACT: 12) 

431538 IFI-INTCI/IOIH1A=SOTHENIFIANDHTHENGOSUR49SSR 
45152 NEXT 

49185 CLOSE1 

49191 GOSUB49559 

49158 RETURN 

493558 PRINT"-DIN"; 

49569 GETBE: IFBE=""THENA4SSEQ 

49572 RETURN 

SO222 PRINT"M* FEHLER BEHEREN. DANN NEU VERSUCHEN %" 
32293 FRINT:FRINTER$(CER):" IN ";FNADCZA+2) 

s@212 FRINT#I.CHRSLM)SCHRELAY; 

s2229 CLOSEI 

52239 GNSUB49552 

599242 FOSLIR42R5Q 

529259 RUN 












43257 
42969 
42972 
499275 


























Listing. Das Objektprogramm Strubs 
(Schluß) 






READY. 
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90 REM AUFRUF: 
99 SYS £MAPRO: X=13:Y=90:GO- 
SUB £PLOT 


Kommen wir abschließend zur 
Dokumentation: Vom Hobby- 
Programmierer kann kein Mensch 
erwarten, daß er Berge von Doku- 
mentationsmaterial anlegt, die den 
Umfang des Programmtextes um 
ein Vielfaches übersteigen. Des- 
halb ist es gerade hier wichtig, Pro- 
gramme weitgehend selbstdoku- 
mentierend zu schreiben. Im Ge- 
gensatz zu höheren Programmier- 
sprachen mit ihren zahlreichen De- 
klarationspflichten ist der Basic- 
Programmierer nahezu ausschließ- 
lich auf Kommentare angewiesen. 
Da Strubs Kommentare bei der 
Übersetzung eleminiert, stehi 
diese weder Speicherplatz noch 
Laufzeit. Der Programmierer kann 
also ohne Bedenken einen exzessi- 
ven Gebrauch von Kommentaren 
machen. 

Kommentare werden gekenn- 
zeichnet durch das Zeichen » «. 
Steht dieses Zeichen direkt am Zei- 
lenanfang, so wird die ganze Zeile 
gelöscht. Sonst wird der Programm- 
text biszumzweiten» «oder biszum 
Zeilenende überlesen. Außer in- 
nerhalb von Befehls- und Marken- 
namen können Kommentare an je- 
der beliebigen Programmstelle ein- 
gefügt werden. Kommentare, die in 
das Objektprogramm übernommen 
werden sollen, können wie bisher 
mit REM in den Programmtext ein- 
gefügt werden. Beispiel: 

10. DIESE ZEILE WIRD vol ‘ 
STÄNDIG GELÖSCHT 

20 A"US’G"ABE’$="ENTSPRICHT 
AG$” "KOMMENTAR 

Die Lesbarkeit von strukturierten 
Programmen wird verbessert 
durch dasEinrücken von Zeilen ent- 
sprechend der Blockstruktur. Hier- 
zu dient der Tabulator (Bild 2): Ein 
Doppelpunkt am Zeilenanfang ge- 
folgt von Leerzeichen. Für die Un- 
geduldigen ist das Opjektpro- 
gramm von Strubs bereits abge- 
druckt (Listing). In der nächsten 
Ausgabe werden wir auf die prakti- 
sche Programmentwicklung mit Hil- 
fe von Strubs eingehen. 

(Matthias Törk) 
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ie lästig ist es aber zum 
W Schluß, nachdem auch die 

letzten von ihren Irrfahrten 
eingetrudelt sind, die Auswertung 
abzuwarten. Das merkte auch Ingo 
Molitor als er an einer Orientie- 
rungsfahrt im Kölner Raum teil- 
nahm. Nach 240 km Fahrtstrecke 
und enthusiastischem Eifer, alle un- 
terwegs gestellten Aufgaben her- 
auszubekommen, wollte er am lieb- 
sten auf der Stelle wissen, wie er im 
Vergleich zu den anderen Teilneh- 
mern abgeschnitten hatte. Viel- 
leicht war er sogar Erster gewor- 
den? 

Gezwungenermaßen mußte er 
seine Ungeduld zügeln — zwei Stun- 
den lang. Und das Ergebnis verbes- 
serte auch nicht gerade seine mitt- 
lerweile auf den Nullpunkt gesun- 
kene Laune: Platz 12. Doch kurz vor 
der Siegerehrung wußte man es 
besser. Nachdem alle bis dahin ver- 
kündeten Ergebnisse von Berech- 
nungs- und Auswertungsfehlern be- 
reinigt waren, besetzte er Platz8 — 
nur richtig freuen konnte sich Ingo 
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Molitor jetzt nicht mehr über seinen 
unfreiwilligen Aufstieg. Ihn beschäf- 
tigte schon längst ein ganz anderer 
Gedanke: So etwas durfte nie wie- 
der vorkommen. Wozu hatte er 
denn einen Computer — der müßte 
doch geeignet sein, die bei einer 
Orientierungsfahrt übliche Sponta- 
nität und Freude auch bis zuletzt auf- 
rechtzuerhalten. 





Bereits am nächsten Tag begab 
sich der »Rallyeverbesserer« ans 
Werk, er schrieb das notwendige 
Programm auf seinem VC 20. We- 
nige Tage später »stand« es. Nur 
jetzt ließ die nächste Orientierungs- 
fahrt auf sich warten. Der Termin 
war leider nicht per Computer zu 
steuern. 


VG 20 


$o machen’s andere 





Sommer und Herbst gingen ins 
Land — und aufregender als das 
bevorstehende Weihnachtsfest 
war der 18. Dezember für Ingo Mo- 
litor, denn heute sollte eine Rallye 
stattfinden. Namen der Fahrer, Bei- 
fahrer, Äutotypen, Startnummern 
und so weiter hatte er bereits ge- 
speichert. Mit einem Ausdruck der 
Startliste in der Hand stand er vol- 
ler Lampenfieber auf dem Park- 
platz, wo die »Jungfernfahrt« seines 
Programms beginnen sollte. Das 
Lampenfieber war nicht ganz unbe- 
gründet, denn in einem »Änfall« to- 
taler Sicherheit hatte man sich 
vollkommen auf den Computer 
verlassen — es gab keinerlei hand- 
schriftliche Aufzeichnungen oder 
Notizen. 

Doch die Bedenken gingen zu- 
p“»hst unter, denn das Wesentli- 
C... war gegeben: alle Teilnehmer 
hatten einen Riesenspaß, dafür 
sorgten schon die gestellten 
Aufgaben. So mußte 
man beispielsweise er- 
kunden »Welche Haus- 
nummer hat der Kölner 
Dom? Wieviele Stufen 
führen zum Turm%« Dar- 
über hinaus sollte sich 
jeder eine Quittung dar- 
über besorgen, daß er in 
einem fremden Haus ein 
Fenster geputzt hatte. Und 
dann ging's unter der Erde 
weiter, es galt herauszufin- 
den, wie die Patenstadt eines 
bestimmten Wagens der Li- 
nie 16 heißt. 





Sieger bei der 
Ein-Mann-Rallye 


Da Ingo Molitor zu den Organisa- 
toren gehörte, durfte er leider nicht 
mitmachen — abereine Rallye sollte 
er auch noch erleben. Mit einigen 
Freunden fuhr erzum Zielpunkt, um 
bei einer gemütlichen Tasse Kaffee 
den nächsten Coup vorzubereiten: 
Jetzt stand Eierkochen aufdem Plan. 
Gegen 15 Uhr fuhr Ingo Molitor vom 
Zielpunkt zu einem der unterwegs 
festgelegten Kontrollpunkte und 
drückte jedem Team ein unver- 
wechselbar markiertes rohes Ei »in 
die Handı«. Es sollte bis zum Ziel auf 
irgendeine Weise in ein gekochtes 
verwandelt werden — Kreativität 
war Trumpf. 

Nun blieb für den Organisator 
nicht mehr viel zu tun. Am Zielpunkt 
mußte der VC 20 mit Programm und 
Drucker für das Eintreffen der Teil- 
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nehmer vorbereitet werden. Vor 18 
Uhr konnten auch die Schnellsten 
nicht da sein; Ingo Molitor hatte 
noch viel Zeit. Doch das änderte 
sich schlagartig: Als er nämlich das 
Hauptprogramm starten wollte, er- 
schien auf dem Bildschirm nur eine 
sehr klare aber in dem Moment au- 
Berordentlich freche Meldung »LO- 
AD ERROR«. Trotz zwölf Versuchen 
und gutem Zureden, der Computer 
blieb bei seiner Änsicht. Keine Da- 
ten — keine Auswertung ..., das wä- 
re die logische Folge gewesen. 
Dies war der Startschuß für Ingo 
Molitors Privat-Rallye. »Streng« 

















nach den Vorschriften der Straßen- 
verkehrsordnung fuhr er nach Hau- 
se, um eine Sicherungskopie des 
Programms zu holen. Er blieb auch 
Gewinnen dieser nicht angemelde- 
ten Ein-Mann-Rallye. 

Die Auswertung klappte dann bil- 
derbuchartig: Keine miühselige 
Rechnerei für fünf Leute, die damit 
systematisch 20 andere entsetzlich 
langweilen. EhereinSpielfür einen, 
an dem sich alle beteiligten, denn 
die nach dem Eintreffen eines jeden 
Teams ausgedruckten Zwischenli- 
sten heizten die Stimmung ganz 
schön an. 


ram 


So machen’s andere 


Übrigens: Die rohen Eier waren 
fast alle gekocht. Ein Teilnehmer 
hatte es jedoch — mangels anderer 
Gelegenheit vorgezogen, zwischen- 
durch ab und zu anzuhalten, um es 
auf den heißen Motor zu legen. 
AuchsowirdeinEihartohnedaßes 
gekocht ist! Einanderer Teilnehmer 
hat einen Geschäftsmann recht be- 
glückt, indem er dessen Schaufen- 

sterscheibe gegen Quittung putzte. 
(Ingo Molitor/kg) 





Programmbeschreibung 





Das Programm für die Auswer- 
tung einer Orientierungsfahrt läuft 
auf einem VC 20 mit 32 KByte RAM, 
Datasette und einem Epson-RX80- 
Drucker mit VC 20 Interface. 

Es besteht auszwei Teilen und un- 
terstützt die Vorbereitung und Aus- 

wertung einer AÄutorallye bezie- 
hungsweise Orientierungsfahrt mit 
bis zu 100 Teilnehmern. Der erste 
Programmteil steuert die Datener- 
fassung und Speicherung, der zwei- 
te Teil beinhaltet die Auswertung. Je 
nach Speicherausbau können auch 
die Daten von mehr als 100 Teams 


nach ÄnderungderDIM-Zeilen ver- 
arbeitet werden. 


1. Programmteil 


Der erste Teil dient zur Erfassung 
der Teams und der Fahrzeugtypen. 
Nach Eingabe des Tagesdatums 
meldet sich der VC 20 mit einem 
Menü und die Eingabe kann begin- 
nen. 

1. Eingabe Zeilen 100 bis 300 
Anfangs wird nach dem Team ge- 
fragt, alsonach dem Fahrer und Bei- 
fahrer. Bei längeren Namen sollten 
die Vornamen abgekürzt werden. 
Nach der Abfrage des Fahrzeug- 
typs muß zuletzt zur Überwachung 
der Startgeld-Zahlung »J« für »be- 
zahlt« und »N« für »nicht bezahlt« ein- 
gegeben werden. Gibtmanzu allen 
Punkten nur »Return« ein, so verläßt 
das Programm in Zeile 260 den Ein- 
gabeteil und kehrt zum Menü zu- 
rück. 
2. Druckliste Zeilen 350 bis 880 
In Zeile 360 ist ein Wartepunkt ge- 
setzt, der das Programm solange 
stoppt, bis der Drucker angeschal- 
tet wurde, um eine eventuelle Feh- 
lermeldungzu vermeiden. Zeile 380 
Open 4,4,0 simuliert auf dem Epson- 
RX 80 den Commodore VC-1525. 
Die speziellen Möglichkeiten des 


1aNn Fra 










3 POHE3SIT3.25:FOr E650 ,128 VG 20 
ı0 


> / BY Go MOLITOR 
AUTORALLEY BY INGO 
3 FEN TITAGESDRTUN INFUTDRs 









40 REM BIS ZU 108 TERM’S 
so 








je , ‚BESL109) 
m 4TEs« 100) ‚FTECIEO ‚BE 3 S 
> BorDı=R0 REN ANFANG DES FROGFANMMS 






788 REM EINGABETEIL 









178 = 


= PRINT IDBRBBIE I NORFETEILE" 
PRINTER S 







PRINTIEIITERNT IKT ST 
210 INPUTTESCH? 


220 PRINT" IRERHRZEUGTYP = 
za IHPUTFTSCH? 





233 er > 

238 PRINT“ZBISCHOR BEZAHLT = 
258 INPUT” sum“ ;FEsı“ 
285 





259 IFTESCHI="" Frs( yet TH ii R H:REN EN EINGABE 
TES(H>I,L EH=X-1 RETUR Em ENDE DER EihW 
1FTESCH ORLE! h 





s ar Age” 

7 "WLLES RICHTIG au u 
22 A TRARERI- ; As IFRSCH" JA" THENZS 
& 

>50 Karel 


GOTO168 















7 RETURN 


sa PRINTTIBTWACHEN IE BITTE DEN DRUCKER Fin we ınAITIFB GETAE 
33 En SIE Bi WUCHEI . 
Y ı 







L -DRUCHER 
REM SIMULIERT AUF EPSON Rx 80 Den COMMODORE 
339 OPENA4.4 .D Mn» ’ 


4090 REM DRUCKAUSGABE R 

410 PRINTE4 eu an 

420 PRINTEH.” 

420 PRINTES 

440 PRINT 

sa PRINTeS J 
an me ";RIGHTsıDAF ZI, cHhRs«ch 
480 Ev £ 

pe Sense 1:PRINTRL .CHESCI#)." MUTORALL 

cLosEel 

435 PRINTeS 










“99 PRINTRS 
„es PRINTeS 
05 PRIHTES 
sıa PRINT#S 
s2@ PRINTeS 
Ss36 PRINTeS 


Sao PRINTE4.” 
55 FPRIHTe4 er | 









EP 






p fr R KFZ BE 
FE RastaRT FAHRER + BEIFAHRER 







KM-STAsD STARTZEIT" D 
Pr IT.” Fi _ 
> FRINTeS ne. — — 


FE 
a PRINTmA,” \ 
FrRIHTeS 









a FrRINTes ee 
DPENI .#.1 
FORK=1T08 5 
2 IF» SLÖTHENPRINT®I 
prRINTEt ıh" "+ 2 Mn a Eee: 
5 7 printer .TEFÜ = AUF "iFTSCh 













x K>>+0 
> ErLEH(TESAN.? »+LENIFTSCH? »+LENA BERG 
>03 P=49-E N - u 
re FORA=ITOP-1 printed. HEHT 















e Er 
PRINTaS L—— 





m 
oa NEYTE 


30 PRINTaL CHR s dies ısT EIN InGO Mm Tor SOFT-I1 FROGFAHMM <C) 1933" 
E ı Sa IDEE 
s 3:19) > S € A 
Frites FRINTeI “BERGHEIM ERFT DEH "; DAS cHRs<ıS 












cLöses CLuSEl 


RETURN: REM ENDE DRUCKRUSOABE 


2090 REM SICHERN Der DATEN 





Ge- 5 RT WERDENS" 
aaa FRIHT-IISOLLEN DIE DATEN GE- SICHERT 
u neue JEMSASTFRSOTITT 
a9 PRINT PRINT” 








370 
a9 OPENL.L +? { 
2 A SICHERT” 
1000 FRINTRL HN PRINT"DATEN WERDEN GESIC 
\ 
Hrat.K . en 

es Aaiutas 2 FRIHT" SEINEN MomEnT BI 

> > 
10m FRIHTRL.N 
msn FRIHTMI Pr 
1050 Er 
10650 FORK=ITON 
1078 
1080 PPINTeI ‚TER x» 
10a PRINTMI ‚ETSik> 
1100 printel ‚BERCh?> 


























1130 
1120 NEXTI 
113m CLOSEI 


i rammteil 1 
ro REIUEN FEN ENDE DER DATENSICHERUNG Listing 1. Prog 









‚20 REM LADEN TER DATEN 
5 






= SE ; HERDENS" 
paren se- LADEN 
as eb: N ırns>” J" THEHRETURN 
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35 PRINT PRINT" ne- 
8 OPEN2.1 oe zu 













.” PRINT"DATEN WERDEN GELADEN" 





- «KM! PRINT=EINEN mn 
1339 Heute2.; NTTEINEN MOMENT Birre- 
1349 INPUTR2 .. 










/ 







FORK=1TO 









INPuTs> -TES(K> 
INPUTE2 ,FTech 
18310 Inpurs> ‚BEsck) 

1420 

1330 HE TR 

1440 

1450 CLOSE2 

14650 

1470 RETURN: p 

1450 EN ENDE DES LADEvoRGANGS 









1450 
1580 REN BEG : 
1310 .  PEGIM DES Progenmms 






1520 PRINT“Z IT Trug 
1539 rt. e 
1530 Priur- 17 „PUTORRLEN Zı= 
So ! ı OGRR 
15350 PRINT- ' ie nn. De 
60 ERINT= I ERFASSEN DER ı- i 
2 RENT I TEAMS UnD „ 
int ı FAHRZEUGTYPEN ır 












Flußdiagramm des 
A, Programmteils 



















3 PRINT”  Ilekınan z 
2 EINGABE By 
P - 
RINT NMeDRuch Liste E= 








„Er; DES EP- 
ENSCHN NIAGEMODE 





PRINT“ =D 
= E *DA. SICHER ” 
en PRINT“ kenn, Laden 2.s 
>43 PRINT” INSsE mn DE S' 
1630 PRINT- a 






1659 PRINT" ge“ 
> zu 

1700 PRINT“ - 

1710 INPUT" RS 

1720 AH ar ;A 


x 
ppELDRUCN, 













IFrrbsSoRA 
IFA) SORACITHENPRINT-Z>, SOTOL 700 







"POSUP109 „359 .909.12090 2600 





Listing 1, Pro : 
29 GOTOLSEE 1.3 (Schluß) grammteil 1 


000 PRINT- 

008 OPEN .S.R emp: 
So2a List Ba 
930 FRINTaI FRECO) 













RERIV. 









u 
E 
H 
I 
A 

A 
I 
8 









Die neue Programmserie von SM 


(ÜLDEN TOOLS 


‚dich 5 
unverehiener für Commodore 64. 


Yarkautspreis : 


=> JMTEXT64 - 


Die erstaunlich professionelle Textverarbeitung. Kinderleichte Be- _ 
dienung trotz mehr als 80 Funktionen durch abrufbare 
is Handlingspots. Schreibbreite bis 120 Zeichen/Spalte. Baustein- 
verarbeitung, Suchfunktionen, Worttabulator, Justieren, Zentrieren 
und Zeilen trennen sind nur einige Beispiele der zahlreichen 
Möglichkeiten. Selbstverständlich ist SMTEXT 64 kombinierbar 
mit SM-ADREVA 64 und erlaubt dadurch das automatische 
Erstellen von Formbriefen. 


Denn gutes Werkzeug ist Gold wert. 


a er 
Jetzt im Handel 






f 
Tal 





fik mit den neuartigen Multicolous rd Se garantert begentern!  verschedene 
tsstuten, I oder 2 Spieler, Joystick erforderlich VC-20 (+ 168-Ranı) 39 

ur 

E rnasen auch tür den C-6A4 = 


Weitere Renner aus unserem Angebot: 
FIRE GALAXY Ahnlich Scrambie, aber mut 8 versch Höhlen. Für koyıt VC-20+16K 39.- 
GALAXY Immer neue Wellen der Galagas stürzen sich auf Se_Ioyst. + Taıt ce 39- 
G RAN DMASTER Des beste Sonachpgm der Weit für Homecomputer 

VC-20 +8K,C64 79- 
STAR DEFENDER... ein der Sein mut khutant, Stargate 3 = T VC-20 166 39.- 
SPACE PILOT imgesxomot 60x Maichnemorache u 


Ale Soeie 100% Maschinensprache, L-terung 2.1 Kassette oder Diskette m! deutscher Anleitung. 
Preise inkl MwSt + DM $ - Porto & Verpackung 








Versand gegen Nachnahme oder Vorkause 


SKINGSOFT 


= Hardware 
16R-AA MoOd In 12 E ernten n »PLAY IT AGAIN« 
ee Done Fr = F. Schäfer  Schnackebusch 4 5106 Roetgen 
u 22 S = - Re 33, 8000 München 83 C4a Crata-Taniert mr Dnketie b dewtucher Anertung 2“ Telefon 024088319 
SM SOFTWARE AG, Scherbaumstra h ünc i J 
az Ei ES Bu Eu E22 EEE Bi Ei Er EEE 
=... ıN9 


$o machen’s andere 


Epson werden mit OPEN 1,4,1 ein- 
geschaltet. Die Epson-Befehle sind 
im Anschluß an das Listing noch ge- 
nauer erklärt. Die Jahreszahl des 
anfangs eingegebenen Datums 
wird jetzt zur Überschrift der Liste 
genutzt. Zeile 642 sorgt für rechts- 
bündige Startnummernausgabe. In 
Zeile 740 werden Spalten angelegt 
für die spätere Eintragung von Än- 
fangskilometern und Startzeit. Die 
fertige Startliste kann man dann am 
Tag der Rallye mit an den Startplatz 
nehmen, um die aktuellen Daten 
dort einzutragen. 
3. Daten sichern Zeilen 900 bis 1160 

Die Daten werden für den Aus- 
wertungsteil gespeichert, entweder 
auf der Commodore-Datasette oder 
nach entsprechender Änderungauf 
Diskette. 
4. Daten laden Zeilen 1200 bis 1470 

Hier werden die gespeicherten 
Daten wieder geladen, um even- 
tuelle Änderungen durchzuführen. 
5. Ende Zeile 2000 

In Zeile 2000 endet das Pro- 
gramm. 


2. Programmteil 


Nach Abfrage von Datum und 
Uhrzeit (HHMMSS) wird das Menü 
gezeigt. Das Datum wird hier nicht 
vom ersten Programmteil genom- 
men, da ja Anmeldearbeiten und 
Auswertungsarbeiten an verschie- 
denen Tagen geschehen. 

Der Computer sollte bei der Bear- 
beitung des zweiten Programmteils 
am Zielplatz der Rallye stehen, da- 
mit schneller auf die neuesten Mel- 
dungen reagiert werden kann. Zu- 
erst muß der Menüpunkt »8. Laden 
alte Daten« gewählt werden, um die 
Daten aus dem ersten Programmteil 
wieder abzurufen. Dies geschieht in 
den Zeilen 6000 bis 6300. Danach 
kehrt das Programm automatisch 
zum Menü zurück. 

1. Daten ergänzen Zeilen 100 bis 370 

In diesem Menüpunkt werden die 
Daten des ersten Programmteils mit 
den aktuellen Daten, die am Start- 
platz in die Liste eingetragen wur- 
den, verknüpft. Hier kann nochmals 
die Startgeldüberwachung erfolgen 
und korrigiert werden. Es müssen 
Start-Kilometer und Start-Zeit einge- 
geben werden. Sind alle Teams ak- 
tualisiert, werden mit 
7.AIN Daten Zeilen 4000 bis 4720 
die neuen Daten abgespeichert be- 
ziehungsweise wieder geladen. 
Hiermit wird erreicht, daß der Com- 
puter nicht stundenlang bis zum Ein- 
treffen der ersten Teilnehmer das 
Programm halten muß. 


129 TikN-ıa 





Flußdiagramm des 
2. Programmteils 


AUTORALLEY 2.TEIL VON INGD MOLITOR 


5 FOKE35873 ‚25: POKEES® ,128 
18 REM AUSWERTUNG 
26 REM DER RALLEY 





88 GOT03999:REM PROGRAMMANFANG 
9: 

1809 REM ERGAENZUNG 

118 Ksi1 

115 

129 

138 

149 

159 PRINTZEBPPPPE INGORBETEILIS" 
158 PRINT"BDDBBBI 15" 
176 

138 

199 

208 PRINT"EBITERM: "Ki" 

218 PRINTTES$SCK) 

2298 : 

239 PRINT"MFRHRZEUGTYP 3" 

248 PRINTFTSCK) 

259 

250 PRINT"BEBEZAHLT 'S";BESCK> 
INPUT" JIAM" ; BESCK> 

275 PRINT"EISIOCH I. WERTUNG ";DISECK) 
INPUT" JIRR":DISCK> 















INPUT" BIKM-STAND" ;AMCK> 
INPUT"MSSTARTZEIT":AZCK> 







328 PRINT"MELIDAS WAR’S 1.5" 
338 WAIT193,1:GETAS 
3498 K=K+1' IFK=X+1ORK>XTHENRETURN 





358 G0T0128 
REM ENDE DER ERGRENZUNG 





REM ANKUNFT DER TEILNEHMER 







PRIHT"TIBPPPPPPPNHKLUHFT" 


458 PRINT" SEBBBBIDER TEILNEHMERS" 
2 Kae Ba at 23 3 5 far ar m ne 






Listing 2. Programmteil 2 


78 DIMTES<C1898> ,FT#C1980> ‚BESC100) ‚DIEC 106) ‚AM(106> ‚AZ<108> ‚EM(198> ‚KM(C198> 
75 DIMZ2<188) ‚62(1608) ‚PK(100) ,GP(108) .62(180) .G2<196) ,‚AC100> 














2. Ankunft der Fahrer Zeilen 400 bis 960 

Eingegeben wird die Startnum- 
mer des Teams, das soeben ein”- 
troffen ist. Ist es disqualifiziert, w...i 
dasin Zeile 550 erkannt und dasMe- 
nü erscheint wieder. Ist dieses 
Team noch in der Wertung, so wird 
die Abfahrts- und Ankunftszeit ge- 
zeigt. Die Ankunftszeit wird von der 
internen Uhr genommen. Danach 
erscheint der AÄnfangskilometer- 
stand und der Endkilometerstand 
wird abgefragt. In Zeile 610 werden 
die gefahrenen Kilometer berech- 
net. In den Zeilen 620 bis 640 wer- 
den die Punkte für die benötigte Zeit 
vergeben. Da Startzeit und Endzeit 
verrechnet werden, ergibt sich 
nicht die reale Zeit, sondern ein 
Wert, der der Punktrechnung zu- 
grundegelegt wird. In der Zeile 635 
muß abhängig von der Mindestdau- 
er der Rallye dem Wert der Ge- 
samtzeit ein Wert hinzuaddiert wer- 
den (die Gesamtzeit wird von der 
Mindestdauer abgezogen). Im Pro- 
gramm ist 500 als Wert vorgegeben. 
In der Zeile 680 werden Strafpunkte 
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für beispielsweise zu schnelles Fah- 
ren wieder abgezogen. Auchdieser 
Wert muß je nach Dauer der Rallye 
geändert werden. In Zeile 740 bis 
830 können die Punkte für gelöste 
Aufgaben vergeben werden. 

Die erreichten Gesamtpunkte des 
Teams werden in Zeile 890 errech- 
net und angezeigt. Stimmen die ein- 
gegebenen Daten eines Teams 
nicht, kann man unter Menüpunkt 2 
einfach wieder die Startnummer 
des Teams eingeben und die Werte 
korrigieren. 

3. Vorläufige Liste Zeilen 1000 bis 1430 

In diesem Menüpunkt können 
vorläufige Ranglisten auf dem Bild- 
schirm angezeigt werden; so kann 
man zu jedem Zeitpunkt der Rallye 
den aktuellen Stand der einzelnen 
Fahrzeuge erkennen und verfol- 
gen. Nachdem alle Fahrer am Ziel- 
r”*z eingetroffen sind, kann mit 
Fuunkt 
4. Ausdruck der Liste Zeilen 2000 bis 2910 
die endgültige Liste ausgedruckt 
werden. Mit Open 1,4,1 wird der 
Epson-Möglichkeiten und mit Open 
2,4,0 der Commodore-Drucker an- 
gesprochen. In Zeile 2050 wird zuei- 
nem Unterprogramm (30000 bis 
30900) verzweigt, das grafisch eine 
Reihe von Autos (oder anderen 
Symbolen)druckt. Wem diese Mög- 
lichkeiten mit seinem Drucker nicht 
zur Verfügung stehen, der läßt ganz 
einfach die Zeilen 2050 und 30000 
bis 30900 we. In den Zeilen 2080 bis 
2270 werden die Teams mit Rang, 
Punkten und gefahrenen Kilome- 
tern ausgedruckt. Danach springt 
das Programm automatisch zum Me- 
nü zurück. 

-Für die Sortierung der Daten wur- 
in Zeile 10000 ff. ein Shell-Sort- 
Unterprogramm eingebettet. Die- 
ses erlaubt auch die Sortierung gro- 
ßer Datenmengen in relativ kurzer 
Zeit. Es wurde bewußt keine Quick- 
Sort-Routine genommen, da diese 
bei kleineren Datenmengen keinen 
Zeitvorteil gegenüber Shell-Sort 
zeigt. 
5. Druck der persönlichen Liste Zeilen 7000 
bis 7500 

Hier wird für jeden Rallyeteilneh- 
mer die Endliste ausgedruckt. Un- 
ter der Überschrift erscheint der je- 
weilige Platz des Teams und das 
Team wird unterstrichen. Aus Zeit- 
gründen wird hier der Druck der 
ÄAutoreihe unterlassen. Wem es 
Spaß macht, der kann natürlich die 
Zeile 7110 GOSUB 30000 einfügen. 
Allerdings kostet dieser Spaß dann 
beim Drucken etwas mehr Zeit. 

6. Ende Zeile 41000 

Über die Eingabe des Menüpunk- 

tes 6 ist das Programm beendet. 
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PRINT"MATERM HR.'" 

INPUTK 

PRINT"ZDOTERM NHR.'";K "ET PRINT" 
PRINT"ATERM:B";TESCKI "SS" 


PRINT"ESNOCH I.WERTUNGS ":DISCK) 
INPUTDISCK) 
IFDISCKICI* IN THENTESCKI=STEFCKI+" DISQUALIFIZIERT" 'GPCK)=8:63CK)=8'62CK)=B:KM 


cK)=8 


557 
ss 
5a 
539 
sa 
509 
5095 
sa 
509 


IFDISCK>C>“ I" THENRETURN REM WENN DISQUALIFIZIERT DANN ZURUECK ZUM MENUE 
PRINT"MSAEFAHRT (SSMMIE” 
PRINTRZCK> 

PRINT" MSANKUNFT (SSMM)S" 
Z2CK)=VALCLEFTSCTIS.3)) :PRINTZ2ZCK> 
PRINT" BIANFANG-KNZS" 

FRINTAMCK> 

PRINT"UEND-KNS" 

INPUTEM(K> 

PRINT"WSSEFRHRENE KM.” 
KMCKDSEMCKI-AMCKI :PRINTKMCK> 


PRINT"MSPUHKTE F. ZEIT" 

GZCK)=Z2CK) -AZCK> 

GZCK)=-GZCK)+508 REM MUSS JE NACH LAENGE DER RALLE'Tr VERRENDERT WERDEN 
PRINTGZCKI:"" 


REM ZU SCHNELL GEFAHREN 
REM MUSS JE NACH WUNSCH VERAENDERT WERDEN 
IFGZCK>>3O8THENI=GZCK)-159 PRINT" WSTRAFPUNKTE" 1 'GZCK)=GZCK>-I 


REM PUNKTE FUER KM MUSS JE NACH WUNSCH VERRENDERT WERDEN 
PRINT"ISPUNKTE F. KMa" 


7 KMCK)=CKMCKI-SBO) 4-1 





PRINTKMCK) 


REM PUNKTE FUER GELOESTE AUFGABEN 


FRINT"SEPIUNKTE F. AUFGABEN" 
INPUTPKIK> 


INPUT"RICHTIG FIR“; AS REM PUNKTE RICHTIG WENN NICHT DANN NEUE PUNKTE 
IFASC>" J"ORLEFTECAF ,1><>" I" THENPRINT IODID" ; :G0TO7SEO 


REM GESAMMTPUNKTE 
PRINT" BBESSESAMMTPUNKTES 
GPCK>I=SPKCKI+GZCKI+KMCK >) 


PRINT" ";GP<K> 
WAIT198,1:GETAS: RETURN 

VielSpaß beider Auswertung der 
nächsten Orientierungsfahrt. Wem 
das Eintippen der Programme zu 
mühselig erscheint, der kann sich 
gerne an den Autor wenden, und 
das Programm auf Kassette erhal- 
ten. (Ingo Molitor/kg) 


REM ENDE ANKUNFT TEILNEHMER 


REM VORLAUEFIGE RANGLISTE 


PRINT" ZWORLAUEFIGE LISTE" 
PRINT" = 2 


REM HILFSVARIARBLEN 

FORK=1TOX 

G2CKI=GPCKI 'GICK)=GPCK> 
IFLEFTSCDISCK) ‚1I="N"THENGICK)=O 
NEXTK 


REM SORTIERUNG 


FORN=1TOX-1 
FORK=1TOX-1 


IFG2ZCKI>G2ZCK+1 I THENL=G2CK) M=G2CK+1 9 G2CK)=M!G2CK+ 1 )=L 


NEXTK.,N 


REM ZUORDNUNG DER HILFSYARIABLEN 


PRINT"SPLATZ PUNKTE KFZ 5” 
L=0 
FÜRK=1TOX 


PRINTX-K+1:G2CK) , 
IFGZCKI=B3CL>THENPRINT" 


L=L+1: IFL>XTHENHL=B 
GSOTO1248 


";FTS«LI L=9:G0T01338 


Listing 2. Programmteil 2 


NEATK (Fortsetzung) 


Zar 133 
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1410 
1420 
1439 
1440 
1459 
2099 
2095 
2010 
2917 
2929 
2925 
2039 


REM ENDE SORTIEREN 
WAIT193.1:GETAS$ 
RETURH 


REM AUSDRUCK DER LISTE 

REM ERÜEFFNEN SIMULATIONS-1525 UND EPSON MOEGLICHKEITEN 
OPEN! .4.1 OPENZ2.,4.,0 

PRINTH1 .CHR$«(7> 
PRINT#1 ..CHRS<27>; 
PRINT#1.CHRS«(7>, 
PRINTR2 „" OGCSHOO0OAIIO00OH0H0IHCHHOHNI0OOHHIHHOTTIHIHAIVOOTIOGHIOOOOO 


"N" ICHREC3I: :PRINT#1.CHRSC7; 


DOOO0092" 


2940 
2045 


PRINT#1 .CHRECI4) ; "AUSWERTUNG AUTORALLEF VOM ":DAS:CHRFC2O) 
PRINT#2.” VOOHIICIOCICHIINMIIOH HIHI CHNIOHONIOOOTIICHIOHONONAITNOO 


DOOOOH" 


2059 
2055 
2056 
2057 
2053 
29650 
29379 


GOSUP39099 REM DRUCKEN VON AUTOS 
PRINT#1 
FRINT#I 
PRINT#I 
PRINT#1 
PRINT#1 „CHRFCZTI:"G"; 
PRINT#1."RANG PKT. FAHRZEUG 


KM TERM" SCHREC2ZTIE"H" 


2972 


2975 
20930 
2935 
2939 
2199 
2118 
2120 
2136 
2148 
2159 
2168 
21309 
2135 
2198 
2299 
2230 
22659 
2279 
2319 
3000 
3018 
3020 
3039 
3035 
437 
23040 
3959 
3965 
3070 
3985 
3999 
3100 
3118 
3120 
3136 
3148 
2142 
3146 
3148 
31506 
31665 
3178 
3138 
3198 
3298 
3210 
3226 
3238 
22385 
3258 
250 
3278 
3235 
3230 
3308 
3310 
3320 
3325 
3339 
3340 
3359 
33658 
3378 
3339 
3385 
3339 
3499 
3410 
Sonn 
4018 
4020 
4030 
“030 
950 
4050 
4078 
4038 
“030 





PRINT#Z2." 


PRINT#1 


GOSUB10999 

L=8H=0 
FORK=KTOLSTEP-1 

L=L+1 
IFL<ISTHENPRINTHI ," 
IFL<188THENPRINT#I ," 
PRINT#L." "; 
PRINT#H1.OSCK)SKMCKI;" 
G=LENCFTECK) +8: 60=39-6 

FORT=1T0G:PRINT#1." "; :NEXTT'REM LEERSTELLEN BIS TEAM DRUCKEN 
PRINT#1..CHRS<C1SI: TESCK)ICHRFCISI 

H=8 

60702278 


GOTO2150 
607021589 


5 
ILS 


"IFTSCKI:" "; 


NEXTK 
CLOSE1:CLOSEZ RETURN REM ENDE DRUCKVORGANG 


REM PROGRAMMVORSTELLUNG DATUM UND UHRZEIT 


PRINT IB — — 


PRINT"IRPBI! Er 
PRINT"IBBBIISINGO MOLITOPZI" 
FRINT"IBBBI] | u” 
PRINT"IBBPI IA SOFTWARE = I" 
PRINT"IBPBI I‘ IDEE 5 ı" 
PRINT"IBPPI | in 
PRINT"IBBBIIPRRESENTIERT I" 
PRINTIBBBI| I" 
PRINT"IBPPI IE AUTORALLETS 1" 
PRINT"IBPP]! qn 


Listing 2. Programmteil 2 
(Fortsetzung) 


PRINT"IBBPI I" 
PRINT"IBBBII MUSHERTUNG I" 
PRINT"IPPPI| u 
PRINTIBPBI| I" 
PRINT" EBBBE — 
PRINT"BBIKC) Er WIMO-SOFTE 
FÜRK=1T04080 : NEXTK 

INPUT" TAGESDAT ." ; DAF 
INPUT"UHRZEIT HHMMSSIHHRRNRNI" : TIs 





1983" 


REM ANFANG 


FRINT'TRRRERRRPPPPPFIEHLE" 
FRINT"IDPRPPBBPI —;;" 


MENUE 


=D ..ERGAENZEN" 
=ANKUNFT D. FAHRER" 
=VÖRLAUEFIGE LISTE" :REM AUF BILDSCHIRM 
=AUSDRUCK D. LISTE" 
=DRUCK D. P. LISTE" 
PRINT"DBEBE =ENDE Br 
PRINT"BBI =R/N DATEN ” 
REM A/N DATEN FUER UNTERBRECHUNG DES PROGRAMMS BZW. WIEDERAUFNAHME 
PRINT"DBB =3LADEN ALTE DATEN" REM DATEN DES 1.PRÜGRAMMS 


PRINTBBIL 
FFINT"DR 
PRINT"BDR 
PRINTER 
FRINT'"ME 


INPUT "HAHL zıam" A 
ONAGOSUE100 ..409 ‚1000 ‚2008 ‚7000 ‚41900 ‚4090 ‚5009 
GOTO3290 


REM LADEN SAVEN DATEN 
PRINT" ZEILE ZC ADENm" 
PRINT"ODER 5" 
PRINT"DSBSE<C AVEHg" 
PRINT"DATEN 7m" 


INPUT" BHAHL +LAM“ ; 5 IFNS="#" THENRETURN 
IFWSCH"S"THENIFHSCH"L" THENRETURN 
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“100 
“110 
4120 
4139 
4148 
4150 
41650 
4178 
4188 
4190 
“200 
210 
4220 
4239 
4249 
4250 
4260 
4278 
4230 
4299 
43900 
4319 
4329 
4510 
4520 
4540 
4550 
5650 
45758 
539 
4599 
4699 
48108 
4520 
4530 
4640 
4550 
“6650 
4570 
4539 
“5908 
4700 
4710 
4720 
4399 
sono 
s918 
5929 
5939 
son 
5959 
BUSH 
sa70 
s0508 
5999 
5095 
sı06 
s11o 
5120 
5139 
5140 
6158 
51650 
5170 
5138 
51998 
5209 
#210 
5229 
5239 
5265 
52708 
6280 
6298 
53908 


’o090 
019 
7028 
7830 
7840 
7942 
7945 


7950 
7050 
7978 
78809 


IFWS="S" THENGOTO4519 y 


PRINT"DIK.DATEN WERDEN GE- LADENEMW" 


OPEN1.,1,8 


INPUT#1 X: PRINT"ERIBEINEN MOMENT BITTE" 
INPIITR1.X 
INPUT#L 2 
INPUT#1.X 
INPUT#L.,N 


FORK=1TOX 

INPUT#L.TESCK> 
INPUT#1,FTSCK> 
INPUT#1.,BESCK> 
INPUT#1 .DIECK> 
INPUTHL .AMCK> 
INPUT#1 ,RZCK> 


NEXT 
CLOSEI 
RETURN:REM ENDE LADEN DATEN ZURUECK ZU MENUE 


PRINT"DIK.DATEN WERDEN GE- 
OPEN! ‚1,2 


SAVEDEN" 


PRINT#1.2:PRINT"ERBEINEN MOMENT BITTE" 
PRINT#1.X 
PRINTHL.X 
PRINTHL.S 
PRINT .X 


FOÜRK=1TOX 
PRINT#H1.,TESCK) 
PRINT#1.FTECK> 
PRINTHI ,BEFCK> 
PRINT#L.DISCK> 
PRINT#1 ,AMCK)> 
PRINT#HI .AZCK> 


NEXT 
CLOSE1 
RETURN:REM ENDE SAVEN DATEN ZURUECK ZU MENUE 


REM LADEN DATEN DES 1.PROGRAMMS 


PRINT"DSOLLEN ALTE DATEN GE- LADEN WERDEN" 


INPUT" HR" Ar 


IFAS="N"ORLEFTFCAF ,1><C>" I" THENRETURN 


ÖPENI1.,1,0 


INPUT#1 .X: PRINT" MIIINEINEN MOMENT BITTE" 
INPUT#L X 
INPUT#HL.X 
INFUTHL.X 
INPUTB1.X 


FORK=1TOX 


INPUT#1 ,TESCK> 
INPUT#1,FTSCK)> 
INPUT#1 ,BESCK) 
NEXTK 


CLOSEI 


RETURN: REM ENDE LADEN DATEN DES 1 „PROGRAMMS 
ZURUECK ZUM MENUE 


REM DRUCK DER PERSOENLICHEN LISTE 


R=9 

FORK=XTOL1STEP-1 

R=R+1 

OPEN! ‚»4,1:OPEN2 ,4..@:REM SIMULIEREN DES 
vEe-1525 UND EPSON MOEGLICHKEITEN 
PRINT#1.CHRS<C?> 
PRINT#1.CHRSC27D: "N" ICHREC3I: !PRINT#L .CHRSCTY; 
PRIHNTH1 .CHRSC7>, 

PRINT." 00000090 G00000I0II0000000000000000000 


DOOOOOO" 


7996 


71009 


PRINT#1 .CHRSEC14> ; "AUSWERTUNG AUTORALLET vom "; 
DAF;CHRFC2O) 
PRINTR2 ." OO000009IIHIHHOHCHIHHIMIIOHVIOHIHDONOONOGO 


OOOOJ90" 


rı18 
7120 
?125 
7139 
7132 
7134 
7136 
7188 


r159 


PRINTHL 

PRINT#1 

PRINT#2," 

PRINT#2," 

PRINTR2," 

FRINT#I 

PRINT#I1 

PRINT#1 ‚CHRFC27I:"G"; 


RE" 
PLATZ";R 
RETRIRUE" 
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WENN 


7169 PRINT#1."RANG FKT. KM FAHRZEUG TERM" SCHRECZTIE"H" 
7170 PRINT#2." 


PRINT#1 

GOSUBLO990 

FÜRYF=KTO1STEP-1 

L=L+1 

IFrF=KTHENPRINTHI JCHREC27IE"-"SCHRECIY, REM JEWEILGES TERM HIRD UNTERSTRICHE 





IFL<1OTHENPRINTRIL," "5L,:60T07270 
IFL<1OSTHENPRINT#1," ";5L5:G0T07278 
PRINTWI." "; 

a PRINTB1.GSCHIEKMETDEN MIFTEODE" 
S=LEN(FTSCYI + G=30-6 
FORT=1T05'PRINT#1," "5 :NEXTT 
PRINT#1 CHREC1ISI: TESCHISCHRFCLSI 





IFYF=SKTHENPRINT#L1 .CHRSC272 "=" SCHRECOI: 
NEXT’ 


PRINTHI1 .CHRSCZ7IS TE" 
PRINT#1."DIE REHNLEITUNG BEDANKT SICH FUER IHR FAIRES MITFAHREN 1" ;CHRSC27> 


REM PRINT#1 ,CHRFC12> 
LLOSE1:CLOSE2 
NEXTK 
RETURN:REM ENDE DES RUSDRUCKS PERSOENLICHE LISTEN 
10069 REM SHELL-METZNER-SOTIERROUTINE 
10910 
10020 
— 109239 Jö=% 
189409 JE=INT(JE/2> 
10850 IF<JE=B)THEN18438 
18050 J2=X-J6 
19978 FORJ=1T0J2 
100359 I=J 
108999 J3=1+J6 
18108 IF<G3<I><=53CJ3> > THENI10158 
18110 Hi1=G3C1):H2=KMCI):H3F=FTSCI):H45=TESCI> 
18128 63< 17=63(J3) :KMCII=KMCI3) :FTECII=FTECI3) : TEFCII=TEFC IS) 
18139 G3<CJI3I=H1'KMCIPEH2:FTECITI=HIE TEFCIFISH4S 
12140 I1=1-J5 
16150 IF<CI>BO>THENI10990 
10168 NEXTJ 
10170 GOTQD1O939 
18490 RETURN’REM ENDE SHELL-SORT 
PEM AUTOS DRUCKEN 








REM IN EPSON BIT IMAGE SCHREIBWEISE 

Reel JCHRELZTDIETFN, 

FORT=1T020 

PRINT#1 .CHRSEC27>: "K" SCHREC22I:CHRFCH) 

FORN=1TO22 

RERDD 

PRINT#1 .CHR#(DS; 

NEXTN 

5 RESTORE :NEXTT 

DATA24 ‚56 ‚36 .56 ,60.,126 ,158 , 156 ,192 ,248 ‚248,152 ,192,152,1596,198,126.,50 ,55 ,2 
30960 RESTORE RETURN 
49008 OPEN ,4,0'CMDi LIST FRINT#I 
41099 PRINT" IEIBELEERERBBI" ; ;END Listing 2. Programmteil 2 

(Schluß) 








Sie haben natürlich gemerkt, daß die Abfrage der f3-Taste kombiniert mit CTRL aus dem Tastaturpuf- 
fer nicht geht. Der Grund dafür ist, daß diese Kombination keinen eigenen ASCII-Code hat. Die so laut 
gepriesenen 32 Funktionstasten sind also nur bei einer Abfrage der Speicherzellen 203 und 253 
möglich. In Zeile 460 des Programms 4 habe ich daher reumütig die f3-Taste allein verwendet. 


Diese beiden Programme gehören als Lösung zu einer Aufgabe die im Beitrag »Alle Tasten-, Zeichen- und Steuer- 
codes« gestellt wurde. 
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mertisches oder gar des 
meist viel besser geeigneten 
Eßzimmertisches stößt in der Regel 
auf heftigen Widerstand. Der Kü- 
chentisch, ebenfalls nicht zu verach- 
ten, schließtsich durch seine ungün- 
stige Lage selbst aus. Werhatschon 
in der Küche einen Fernseher? 
Apropos Fernseher — man 
kommt auf die Dauer (des lieben 
Friedens willen) ohne eigenes Ge- 
rät nicht aus. Welche Ehefrau dul- 
det schon die recht ansehnlichen 
Bilder mit »PEEKs«, »POKEs« oder 
gar »SYNTAX ERROR«, wenn sich 
gerade so Fieslinge wie »J.R.« oder 
»Alexis Carrington« auf dem Bild- 
schirm bewegen. 


Arbeitsplatz-Rationalität — 
nicht nur ein 
Schlagwort 


Der Heimcomputer sollte an ei- 
nem Ort stehen, wo er geschützt, 
weitgehend unsichtbar (nach einem 
mißlungenen Programm sollte man 
die Genugtuung haben, ihn verban- 
nen zu können, ohne ihn gleich aus 
dem Fenster zu werfen), aber jeder- 
zeit ohne großen Aufwand (aus- 
packen, aufbauen, Kabel verlegen 
und anschließen) betriebsbereit ist. 
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D ie Benutzung des Wohnzim- 


Bild 2. Bei Gebrauch »Klappe auf — Monitor ran — los geht's« 






ie grobe 
ueh En Anebend« 
0 





Außerdem sollte er bei Nichtge- 
brauch möglichst wenig Platz bean- 
spruchen, sonst heißt es wieder: 
»Dein Hobby nimmt ja die halbe 
Wohnung ein.« Es reicht ja, wenn 
man sich diesen Vorwurf während 
seiner »wissenschaftlich-schöpferi- 
schen« Tätigkeit anhören muß. Hier 
meine Lösung! Zugegeben — ich 
bin in der glücklichen Situation, ein 
Zimmerchen (Neubau-Kinderzim- 
mer — die armen Kleinen) fast für 
mich allein belegen zu dürfen. Au- 
Ber Gästebett und Kleiderschrank, 
und das bei acht Quadratmetern, ist 
der Rest mein Reich. Ach so, da die 
Tür bei der »Größe« des Zimmers 


Arbeitsfläche 


Eine berechtigte Frage, 
besonders bei beengten 
Platzverhältnissen. Eine 
zwar nicht neue, aber 
originelle und praktische 
Lösung eines Lesers 
stellen wir hier vor. 


n Blickwinkel 






i e 
Bild 3. Das Ganze aus einem ander 










Di 
k Man b hat Sein 
dem pactte de „,atz 
Pierko, Nr Praktigcn a 


zweckmäßigerweise nach innen 
aufgeht, muß ich aufeinen weiteren 
Quadratmeter verzichten. 

Würde ich nun die Geräte auf ei- 
ner Tischplatte aufbauen, so hätte 
ich zwar einen beachtlichen Ar- 
beitsplatz, der aber ausschließlich 
dem Heimcomputer gewidmet wä- 
re (oder Aufwand wie oben). Also 
gab es für mich nur die in den Bil- 
dern 1 bis 4 dargestellte Lösung. 

(Dieter Wienands) 
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Steuerzeichen 








ET Pe Steuerzeichen 


Da sich immer wieder Schwierigkeiten 
bei der Identifizierung der Steuerzeichen in Listings e ] 
alle Steuerzeichen für di 
VC 1526, MPs 801 (d 













geben, sind hier 
e Commodore-Drucker VC 1515 
em Nachfolgemodej| des VC 1525) 
und für den Printer/Plotter 
1520 angegeben. 
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Hier gibt es Clubs 

Es gibt nun auch einen C 64- 
Club in Hannover, der sich vor- 
genommen hat, nicht ein Club 
von vielen zu werden. Er will 
nicht den Fehler machen, mit 
deutscher Gründlichkeit einen 
Vorsitzenden, einen Beisitzer 
sowie einen Kassenwart zu wäh- 
len. Clubstatutensollebensoein 
Fremdwort sein wie Vereins- 
meierei. Nur eines gibt's auch: 
einen Mitgliedsbeitrag. Dafür 
wird auch einiges geboten. Ein 
Clubmagazin erscheint zirka 
lOmal jährlich und bringt alles 
rund um den C 64, angefangen 
vom Softwaretest über neue Li- 
stings, Kurse in Maschinenspra- 
che bis hin zu etlichen interes- 
santen Tips und Tricks für die 
Praxis. Es ist auch ein Raum an- 
gemietet, in dem es bei Club- 
treffen zum Erfahrungsaus- 
tausch odereinfach nurzum Klö- 
r  <ommt;außerdemgibt'sein 
Se; vicetelefon, an dem sich je- 
des Mitglied Rat bei Problemen 
holen kann. Außerdem wird ei- 
ne Softwarebank aufgebaut, die 
allen Mitgliedern zur Verfügung 
steht. Durch Programm- und Li- 
stingtausch von selbsterstellter 
Software wird sie automatisch 
ständig erweitert. Groß- und 
Sammelbestellungen werden 
gestartet, um durch Mengenra- 
batte für die Mitglieder günsti- 
ger einkaufen zu können. Kon- 
taktadresse: C-64 User Club 
Germany, Hildesheimer Str. 
388, 3000 Hannover 81, Tel. 
0511/863037 


Hardcopy 
auf Tastendruck? 


Ich möchte mit dem VC 20 ei- 
ne Hardcopy machen, Drucker- 
Tune 1525. Dazu möchte ich ei- 

der Pro nktions- 
Tasten fl-f8des VC 20 benutzen. 
Es geht also darum, jederzeit ei- 
ne Hardcopy zu machen, egal 
was auf dem Bildschirm ist, oh- 
ne jedesmal den Befehl zur 
Hardcopy im Programm zu 
schreiben. (Bildschirmanzeige) 
= drücke Taste fl-f8 = Hardco- 

py. Was muß ich tun? 
Klaus von der Beck 


Eine solche Hardcopy auf Ta- 
stendruck in jeder Situation wä- 
re sicherlich eine wünschens- 
werte Eigenschaft, ist aber auf 
der Basic-Ebene nicht zu reali- 
sieren. Eine mögliche Lösung 
per Maschinenprogramm ist 
durch Eingriff in die Tastaturab- 
frage des Computers möglich. 
Der Interruptvektor muß hierzu 
so »verbogen« werden, daß vor 
der eigentlichen Tastaturabfra- 
ge ein Sprung in eine zu schrei- 
bende Maschinensprache-Rou- 
tine erfolgt, welche die Funk- 
tionstasten abfragt und gegebe- 
nenfalls ein Hardcopy-Unter- 
programm aufruft. 
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